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Disprosoft: um programa envolvente para seu MSX. 
A Disprosoft pensou nos mínimos detalhes 
para lançar o máximo em programas para 

MSX. São inúmeras opções envolventes em 
jogos animados e inteligentes, programas com 

aplicações comerciais, profissionais, 
educacionais e utilitárias. Programas inéditos, 

em português, com perfeita entrada em 
seu MSX, garantia e controle de qualidade. 

MSX da Disprosoft: nas melhores lojas, o 
programa que vai envolver você. 

SEMPRE UM GRANDE PROGRAMA. 
TROPIC INFORMÁTICA LTDA. 
Caixa Posial 16441-S.P.-CEP 02599 

■ Aprendendo a contar I ■ Spider • 2? Guerra Mundial ■ Colf 
■ Editor de Sprites ■ Homem das Cavernas ■ YieArKungFu 11 ■ King's Vülloy 
■ Desenhista » Zexas ■ Goonies ■ Coelho Maluco 
■ Pacotão-Cz$ ■ Guerra Estelar * Alcatraz ■ Warroid 
» Psyco • Guarda ítasandorios » Alfa Squadron ■ HappyFret 
• Caça Fantasmas • Super-Portas ■ Lode Runnerii ■ Estrada de Ferro o 
■ Copado Mundo de Futebol ■ Inundação ■ Voley Bali ■ Tênis 
■ Roía-Pedras ■ Alfa-Star ■ KungFu ■ Drago n Slayer 
■ Pesadelo » 'ames Bond ■ Eddyll ■ Pac-Mun 
• 7? Dimensão ■ Jeca Bomba ■ Elevator Action 
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SUMÁRIO 

A capa desfa edição cenamente deve 
ter chamado a atenção de muita gen¬ 
te, aí por essas bancas da vida... 

Ocorre sempre que vemos este tipo de fan¬ 
tasia estampada em capas, outdoors ou 
anúncios de revistas. Tal linguagem lúdica 

tem sido frequentemente usada para retra¬ 
tar — e vender - jogos do tipo adventures, 
bastante famosos nos mercados norte- 
americano e europeu, embora o mesmo 
não se possa dizer daqui do Brasil, onde é 
apreciado por um número ainda restrito 
de usuários Talvez isto se dê por ser bem 
complicado, neste caso, utilizar programas 
estrangeiros, pois sendo um tipo de jogo 
que depende da interação entre o jogador 
e a máquina — expressa através de ordens 
via teclado — e não simplesmente da ação, 
que é universal, o uso desses jogos esbarra 
no problema da Iíngua. 

No Brasil, a produção comercial de 
adventures até aqui foi praticamente nula, 
porém aos interessados vai uma sugestão: 
por que não escrever seu próprio adventu- 
re? Apesar de que para os autores não se¬ 
ria difícil achar as soluções e atingir os 
objetivos do jogo, no mínimo os amigos 
iriam gostar Aqueles que se lançarem nes¬ 
ta aventura de programação encontrarão de 
cara duas facilidades: primeiramente, desde 
que a estrutura de programação seja efi¬ 
ciente, não há mal em desenvolver seu 
jogo em BASIC, sendo aqui o fator veloci¬ 
dade de importância secundária, o que não 
acontece nos jogos de ação. A outra 
"ajuda" 6 que os autores costumam se 
basear em livros publicados e de reconhe¬ 
cido sucesso, como ocorre ao famoso 
“Lord of the rings" e aos best-sellers da 
Melbourne House “The Hobbit" e "Sher- 
lock", este último baseado no clássico de 
Conan Doyle. 

E se o problema são clássicos, a litera¬ 
tura brasileira poderá suprir os candidatos 
com idéias excelentes e originais. Na verda¬ 
de. originalidade é a palavra-chave para 
quem pretende desenvolver um adventu- 
re. Geralmente os jogos a pó iam-se em 
elementos bem previsíveis, como cavalei¬ 
ros solitários, dragões, princesas, castelos, 
florestas e terras místicas. Procurar fugir 
dessas fórmulas padronizadas pode levar 
ao desenvolvimento de um adventure no¬ 
vo, original e surpreendente, característica 
importante nesta categoria de jogos. Por¬ 
tanto, está lançado o desafio para os au¬ 
tores nacionais: escrevam seus adventures 
e. se chegarem a resultados interessantes, 
enviem os programas para que MICRO 
SISTEMAS publique e, assim, muitos 
possam curtir a sua criação. 

OS BUGS: CRIAÇÃO, CAÇA E DESTRUIÇÃO 
Pierre Jean Laveile apresenta métodos para o usuário encontrar e 
eliminar os "bugs" em seus programas. 

POR DENTRO DO COLOR (I) 
0 primeiro de uma série de três artigos sobre os CoCo, analisando 
o microprocessador 6809E. Autoria de Cláudio Costa. 

COMANDO 
Jogo de Gilson Viana, para o TK90X, onde você tem que defender 
um território de ataques, comandando um canhão de fótons. 

PILOT 

Este programa, de Ricardo Cordeiro Farias, é um interpretador da 
linguagem PI LOT para os micros da linha TRS-80. 

IMPRESSÃO DE TELAS GRÁFICAS 
Neste artigo Pierluigi Piazzi e Milton Maldonado Jr. ensinam como 
copiar a tela gráfica dos micros MSX na impressora. 

RENUMERADOR GGMI 
Mais um módulo do Micro Bug, criado por Cláudio Bittencourt, 
para renumerar programas em BASIC nos micros da linha ZX81. 

COMUNICAÇÃO DE DADOS 
Um emulador, de Rizieri Maglio e Rubens Silva, que permite 
a comunicação entre micros. 

MUITO SOFTWARE PARA OS MICROS PESSOAIS 
Reportagem com softhouses que atuam no mercado de micros 
pessoais sobre a oferta e comercialização de programas. 

PREVENIR É MELHOR QUE REMEDIAR 
Dicas de Pierre Lavelle que ajudam o usuário a regular a velocidade 
de seu drive, usando os utilitários adequados. 

ADVENTURES 
Renato Degiovani aborda temas como o que são os adventures, 
como surgiram, suas características e a produção nacional. 

ATRIBUTOS NO TK90X 
Artigo de Cláudio Bittencourt, contendo algumas dicas e um 
programa que possibilitam a manipulação da área de atributos. 

CRIANDO PROCEDURES EM ASSEMBLER 
Início da 2? parte da série "Gráficos no TURBO Pascal", de 
Antonio Guimarães, destinada aos gráficos de A. R. Linha Apple. 

BANCO DE SOFTWARE 
48 GRAPHICS 53 MISSÃO ESTE LAR 
50 TECLADO MUSICAL 54 ANTIAÉREO 

SEÇÕES 

4 CARTAS 
12 XADREZ 
18 BITS 
40 MICROFICHA 

48 ÍNDICE DE 
ANUNCIANTES 

50 MENSAGEM DE ERRO 

I CAPA: Ingrid Von Steurer e Gilberto Zavarezzi 

62 HARDWARE 
68 VIDEOTEXTO 
69 LIVROS 
70 DICAS 
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cartas 
O sorteado deste mês, que receberá uma 
assinatura anual da revista MICRO 
SISTEMAS, é Luís Jairo de S. Júnior, 
de Volta Redonda — RJ. 

SUGESTÕES / 
Através desta, externo meus parabéns pela 

excelente revista que é MICRO SISTEMAS, a 
qual já tornou-se obrigatória junto ao possui¬ 
dor de qualquer micro pelas reportagens, dicas 
e programas apresentados. 

Gostaria que, na medida do possível, fossem 
feitas análises de softs e hardware da linha 
MSX, os quais serão de grande valia na hora de 
compra ou troca de equipamento, além de des¬ 
vendar muitos segredos que não são revelados 
nos manuais. 

Também solicito que sejam apresentados 
programas em Linguagem de Máquina (linha 
MSX), pois, tenho certeza, irão agradar em 
cheio a todos os que possuírem os compatíveis 
nacionais. 
Eneas S. Monteiro (Curitiba — PR) 

"Caro José Roberto, em resposta à sua car¬ 
ta, contendo reclamações sobre o programa Ca¬ 
dastro e de forma geral sobre outros erros em 
alguns programas, gostaríamos sinceramente 
de poder dizer que as reclamações são sem pro¬ 
cedência e que MS não erra, mas nada é infalí¬ 
vel, principalmente na área de Informática, 
onde o menor descuido pode ser fatal. Reco¬ 
nhecemos que alguns programas às vezes saem 
com problemas, os quais escapam ao nosso con¬ 
trole devido ao grande número de etapas pelas 
quais passa uma colaboração antes de ser publi¬ 
cada. 

Nosso objetivo é atingir a perfeição do erro 
0, mas até tá contamos com a compreensão e 
principalmente a crítica dos leitores, apontan¬ 
do as nossas falhas para que possam ser corri¬ 
gidas. No caso específico do programa Cadas¬ 
tro, houve alguns erros, tais como o título das 
listagens que saiu trocado; a falha de impres¬ 
são no endereço 16832, cujo conteúdo corre¬ 
to é 11H; a não existência do comando "L" 
e, finalmente, faltou avisar que para se ter o 
menu é necessário teclar M. São falhas graves 
que passaram por nossa revisão, mas não inva¬ 
lidaram o uso para a maioria dos usuários. 
Divino C. R. Leitão (Coordenador do CPD) 

SOS AOS LEITORES 

Prezado Eneas, estamos tentando, sempre 
que possível, publicar análises de programas 
e hardware (como por exemplo a Seção Hard¬ 
ware do nÇ 58) pera os micros compatíveis 
com o padrão MSX. 

Quanto aos softs em LM para essa Unha, 
também é de nosso interesse vê-los nas pági¬ 
nas de MS Para tal, pedimos aos leitores que 
desenvolvem programas para o MSX nesta lin¬ 
guagem que os enviem para avaliação em nos¬ 
so CPD. 

CADASTRO 

Adquiri MICRO SISTEMAS n? 55 por ne¬ 
cessitar de um programa do tipo Cadastro, o 
qual foi publicado da página 14 a 16. Entretan¬ 
to, após ter conferido todo o bloco Assembler, 
através do Micro Bug, e ter seguido integral- 
mente as instruções do autor, tive a decepção 
de ter perdido meu tempo. 

Acontece que V. Sas. alegam que têm um 
CPD e testam todos os programas enviados por 
terceiros. Portanto, acredito ser de vossa res¬ 
ponsabilidade de, caso haja algum erro, publi¬ 
car as devidas correções. Para isso, passarei a 
relatar o que está acontecendo: 
1 — A apresentação é bonita na abertura do 
programa; logo após, aparece o menu; 
2 — Evidentemente se vamos inserir dados, a 
opção é a de n9 5. Assim que a ficha estiver 
completa, com o cabeçalho integralmente pre¬ 
enchido, deve-se "pressionar SHIFT N/L para 
finalizar". Entretanto, usando-se este procedi¬ 
mento não só a ficha como todo o programa 
sai do ar. 

3—0 conteúdo do endereço é 11H ou 14H 
(16832)? Tentei ambos com resultados desas¬ 
trosos. 
4 — A instrução n? 2 da listagem 2 (REM 
COPY) somente é possível digitando-se o 2 
COPY, retrocedendo-se o cursor, entre o 2 e 
O COPY, e depois introduzindo-se o REM. é 
este o procedimento? 
5 — Que comando L é este mencionado? 
6 — Seria possível enviar-me, caso não haja ne¬ 
nhum erro neste programa detectado por V. 
Sas., uma listagem do mesmo, já que a qualida¬ 
de de impressão da revista que possuo não está 
das melhores. 
José Roberto F. de Castro (Rio de Janeiro — 
RJ) 

Sou proprietário de um CP 500 e do adven- 
ture gráfico "Asilo" e estou encontrando sérias 
dificuldades na resolução do mesmo. Por isso, 
venho pedir a colaboração dos senhores leito¬ 
res. Cartas para a Rua Anvar Dabus, 9-51, J. 
D.Sarah, CEP 17100. 
Sérgio Evandro Motta (Bauru — SP) 

Ainda não possuo computador, contudo, em 
breve acho que vou ganhar um. Mas estou con¬ 
fuso, não sei se escolho um Apple ou um da 
família TRS-Color. Por isso, gostaria de trocar 
idéias e esclarecer minhas dúvidas com usuários 
desses equipamentos. Correspondências para a 
Rua São Jorge, 287, Bairro Bonini. 
Leandro Doring (Cruz Alta — RS) 

CORRESPONDÊNCIAS 

Gostaria de entrar em contato com leitores 
de MS que possuam (e desejem vender) do n? 
01 ao n? 09, ou mesmo alguns deles, desde que 
estejam em bom estado. Meu endereço é Rua 
da Palma. 575. apt. 203, São José. 
Jefferson da Silva Júnior (Recife — PE). 

Sou usuário de um TK90X e gostaria de tro¬ 
car programa e idéias com possuidores de equi¬ 
pamentos compatíveis. Os interessados devem 
escrever para a Rua Jorge Lóssio, 405, apt. 101, 
Bairro Alto, CEP 25960. 
Rodrigo G. Ferrari Cesar (Teresópolis — RJ). 

Gostaríamos de informar aos leitores de MS 
que estamos fundando um clube para usuários 
da linha Apple, destinado à troca de programas 
e informações através de um boletim informa¬ 
tivo. Para maiores informações escrevam para a 
Rua Tiapira n9 300, CEP 05578. 
Eduardo Lucas (São Paulo — SP). 

Desejo trocar informações com usuários de 
micros compatíveis com o padrão MSX. As 
cartas devem ser remetidas para a Caixa Pos¬ 
tal 7421, CEP 5000. 
J. C. Moraes (Recife — PE) 

Envie sua correspondência para: ATI — Análise, 
Teleprocessamento e Informática Editora Ltda., 
Av. Presidente Wilson, 165/gr. 1210, Centro, 
Rio de Janeiro/RJ, CEP 20030, Seção Cartas/ 
Redação MICRO SISTEMAS. 

MICRO SISTEMAS, agosto/86 



O que faz uma empresa crescer 
são grandes idéias. 

Até hoje, as empresas dispu¬ 
nham de duas opções para sua 
informatização: utilizar grandes 
computadores, o que significa 
grandes investimentos e a ga¬ 
rantia de soluções completas e 
duradouras, ou Microcomputa¬ 
dores, de custos menores, mas 
cujas limitações de capacidade 
e crescimento comprometem 
o resultado final, causando 
frustrações. 

Agora isto é passado com o 
lançamento do Supermicro- 
computador MlOOl-Slim, a 
grande idéia que vai revolucio¬ 
nar a automação das empresas 
de pequeno e médio porte e au¬ 
xiliar na descentralização de 
serviços das grandes 
empresas. 

0 MlOOl-Slim, de 16/32 Bits 
e capacidade multiusuário/mui- 
titarefa, foi desenvolvido para 
operar com até 5 terminais. Ele 
é o mais novo membro da famí¬ 
lia de Supermicros M1001 da 
Medidata o que lhe garante 
uma completa biblioteca de 
aplicativos administrativos e 

erenciais amplamente testa- 
os e recursos inéditos como 

o Tele-Suporte. 
E por ser da Medidata uma 

empresa gue acumula 10 anos 
de experiência no fornecimento 
de soluções de informática sua 
empresa tem a certeza de con¬ 
tar com serviços de manuten¬ 
ção e suporte totais, reconheci¬ 
dos como os de melhor nível da 
indústria nacional, sem que te¬ 
nha que pagar a mais por isso. 

E, na medida que a sua em¬ 
presa cresce, voce conta com 
opções de expansão, com apro¬ 
veitamento dos seus investi¬ 
mentos em software e periféri¬ 
cos, graças à compatibilidade 
do MlOOl-Slim com os demais 
computadores da Medidata: o 
Micro M-XT, também compatí¬ 
vel com O IBM-PC/XT, o Super- 
micro M1001, para até 16 terminais 
e os Minicomputadores M2001 e 
M3001 para até 64 terminais. 

Conheça o Supermicro 
MlOOl-Slim. Mais uma grande 
idéia da Medidata 

'«iümedidata 
• • • a lógica sob medida 

Matriz.(021)542-3737 
Telex (021) 33531 MEBR 

Rio_(021)246-4148 
São Paulo.(011)523-0960 
Campinas.(0192)31-0903 
B. Horizonte... (031) 226-5719 e 226-5045 
Brasília.(061) 225-6745 
Salvador.(071)233-1512 
P. Alegre.(0512)42-8530 
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Se você está às voltas com erros de programação (bugs), conheça os 
métodos de pesquisa e as ferramentas adequadas para localizá-los. 

Os bugs: 
criação, caça e destruição 
_Pierre Lavelle._ 

A palavra bug, em inglês, significa inseto. Em progra¬ 
mação é o nome do erro que involuntariamente en¬ 
tra num programa e que este artigo vai ajudar a en¬ 
contrar e eliminar. 

Como traduzir? O vocábulo erro é amplo demais e cobre 
muito mais coisas erradas do que o “bug”: especificamente, 
este não é relacionado a um eventual defeito da máquina, mas 
apenas a um erro de lógica fundamentalmente humano, tendo 
sido ordenado à máquina fazer algo errado. O conceito sendo 
diferente, mais restrito, precisamos de uma outra palavra. 

Na França, onde tradicionalmente se luta contra a invasão 
da língua por palavras importadas, e onde o jogo de palavras 
antagônicas Hardware/Software foi astuciosamente traduzido 
por Matériel/Logíciel, usa-se a palavra “bogue”, de pronúncia 
bem parecida e de significado equivalente a casca de casta¬ 
nha armada de espinhos e parecida com um ouriço. 

No Brasil, mantendo as duas primeiras letras, poderíamos 
traduzir por bueiro; bugio (macaco feio e engraçado); bugre, 
no sentido de indivíduo pérfido (já existe bugreiro - caçador 
de bugres...); burla; bute (diabo); ou buzugo (coisa mal 
acabada). Uma melhor tradução seria grilo, pois, na maioria 
das vezes, nos deixa bastante grilados... (sugestão de Elias Ro- 
zembaum). 

Senhor Antonio Houaiss, ajude-nos! Na espera de uma res¬ 
posta, usarei “bug” mesmo. 

ORIGEM DOS BUGS 

Como qualquer obra humana, a análise e programação estão 
sujeitas a falhas: 

• Falhas na descrição do problema: a faixa de valores (núme¬ 
ro de registros, por exemplo) não foi bem dimensionada e o 
programa não previu como lidar com certas situações como 
ausência ou excesso de dados. 
• Falhas da análise: certas situações, embora previsíveis pela 
leitura da descrição do problema, não foram consideradas 
ou a matemática envolvida não foi bem desenvolvida. Certas 
tarefas de ordenação ou protocolo de comunicação exigem 
uma certa sofisticação matemática, para a qual o analista 
às vezes não tem preparo. 
• Falhas na programação: foram reservadas áreas pequenas 
demais no lugar errado ou, então, passados parâmetros sem to¬ 
mar o devido cuidado com possíveis incompatibilidades entre 
emissor e receptor ou ainda ignoradas certas restrições da lin¬ 
guagem empregada. Se a programação não for feita de maneira 
ordenada e estruturada, coisa que depende muito mais do esta¬ 
do de auto-disciplina do programador do que da linguagem 
empregada, então é quase fatal a aparição de bugs. Admite-se 
que a probabilidade de bugs é proporcional ao quadrado da 
complexidade de uma rotina: duas vezes mais complexo, qua¬ 
tro vezes maior a probabilidade de erro. 
• Falhas na digitação: copiando um texto pouco legível, é 
comum trocar O (letra) por 0 (número), I (letra) por 1 (núme¬ 
ro) e vírgula(,) por ponto (.). E comum também esquecer um 
ponto-e-vírgula (ou ainda colocar um a mais), num programa 
em C. Em Fortran, a instrução “DO 100 1=1. 10” coloca o 
valor decimal 1,1 na variável DO 1001. É bem provável que o 
programador desejasse dizer outra coisa totalmente diferente 
da instrução anterior, porém a troca da vírgula pelo ponto 
alterou completamente o sentido da instrução. 

Quanto mais cedo um erro é cometido, tanto mais vai-se 
custar para consertá-lo. Nesse ponto é muito importante fri¬ 
sar que qualquer minuto poupado na época de analisar o pro¬ 
blema será provavelmente pago em horas ou dias de atraso no 
projeto. Vale o provérbio: é melhor virar sete vezes a língua na 
boca antes de falar (quero dizer, rever seu trabalho antes de 
passar a etapa seguinte). 

LOCALIZAÇÃO DOS BUGS 

Discutiremos, agora, algumas formas de localizar os bugs: 
1) Algumas dessas falhas podem ser assinaladas pela própria 

máquina antes de tentar a execução: 



Por exemplo, um compilador de linguagem estruturada co¬ 
mo ALGOL, Pascal, C ou Ada exige que se declarem os nomes 
de variáveis antes do uso: isso permite ao compilador testar se 
estes nomes sâd usados apenas num contexto válido. 

Junto com o emprego de nomes adequados para as variá¬ 
veis, e sem limitação no comprimento desses, as linguagens mo¬ 
dernas como Ada permitem descrever o campo de variáveis 
possíveis, informação preciosa para permitir ao compilador 
testes complexos a nível do programa fonte. 

FORTRAN, infelizmente, não verifica se um argumento 
inteiro não é por acaso considerado como ponto flutuante den¬ 
tro da rotina chamada. A linguagem C também, mas existe 
nesse caso um programa denominado “LINT” que faz .essas 
verificações. 

BASIC, APL e MUMPS incentivam o uso de nomes curtos e 
resumidos a uma só letra por razões de eficiência no uso da 
memória. Com os preços da memória sendo o que são hoje 
(US$ 100 o Megabyte), tal erro fundamental não tem mais 
razão de ser. 

A regra é não tentar ir adiante sem ter eliminado todas as 
queixas do compilador. Para quem usa o interpretador BASIC 
não é tão boa: como ele foi concebido para engolir qualquer 
coisa sem poder ser prevenido das intenções do programador, 
ele vai tentar executar tudo o que foi mandado, criando a 
variável “MO” quando se queria usar apenas “MO” por exem¬ 
plo, e sem avisar (repararam a diferença entre M + zero e M + 
letra O?). 

Este é um ponto que separa os profissionais dos amadores: 
os primeiros, tendo aprendido que são falíveis, preferem a 
ajuda do compilador para localizar, o mais cedo possível, 
erros de digitação e esquecimentos diversos; já os segundos, 
na ânsia de obter resultados, digitam qualquer coisa no inter¬ 
pretador e depois queixam-se da máquina. 

Daqui a pouco, veremos as diversas técnicas disponíveis 
para ajudar neste caso. 

2) Alguns bugs podem ser assinalados pela própria máquina 
durante a execução: 

Por exemplo, o clássico estouro tem variadas formas: tenta¬ 
tiva de divisão por zero ou manipulação de números estupida¬ 
mente grandes ou pequenos. Lembro que, na COPPE/UFRJ, 
quando se passou do IBM 1130 ao IBM 360, a maioria dos 
programas de engenharia civil deixou de funcionar; já que a 
primeira máquina não fazia os testes que a segunda executava, 
e percebeu-se que algumas obras foram construídas por 
programas errados. O problema se repetiu na passagem do 
IBM 360 para o Burroughs 6700. 

A melhor máquina (disparada na frente) nesse ponto-de- 
vista é o Burroughs de grande porte, do tipo 5500 para cima. 
Nestes computadores, durante a execução, cada palavra na 
memória é acompanhada de um “descritor” que indica qual o 
tipo de dado aí armazenado. Qualquer tentativa de executar 
um inteiro, somar uma instrução, usar um índice inválido ou 
ler o conteúdo de uma variável que contém apenas o lixo dei¬ 
xado pelo programa anterior é imediatamente percebida e 
paralisa o programa com uma indicação clara do que houve e 
onde aconteceu. Esses testes são feitos por hardware e não po¬ 
dem ser desligados, graças a Deus. 

Para as máquinas das outras linhas (IBM em particular), 
existem compiladores que, opcionalmente, colocam a pedido 
do programador trechos do código para detectar estes dispara¬ 
tes. Depois do programa passar pelos primeiros testes, esta 
opção é normalmente (e infelizmente) desligada para poder exe¬ 
cutar o programa mais depressa durante a produção. E como 
se, para testes, um Boeing 747 tivesse painéis de controle 
completos, mas, nas versões para passageiros reais, tivessem re¬ 
tirado todos os mostradores para poupar peso. Você viajaria 
num avião desses? Hoje, 95% de nossas contas são processadas 
nestas condições! 

3) O caso mais importante: o compilador não disse nada, a 
execução parece correta e o resultado sai errado. Essa é a & 
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essência tio bug, para o qual as ferramentas normais não aju¬ 
dam. 

Para detectá-lo, é fundamental que o usuário saiba de an¬ 
temão qual é o resultado esperado de uma massa de dados de 
testes conhecida. Se, na hora de digitar pela primeira vez 
RUN, ou seu equivalente, não se souber o que vai acontecer, 
é melhor parar, pensar e fazer as operações a mão (o famoso 
teste de mesa ou “chinês” pela paciência exigida) para poder 
apreciar o resultado fornecido pela máquina. 

Digitar RUN sem conhecimento de causa é como jogar role¬ 
ta russa. Não vejo graça nenhuma. 

Para programas pequenos e simples, basta fazer alguns cál¬ 
culos de cabeça para verificar a validade dos resultados, como 
deveríamos fazer com as máquinas de calcular. Para programas 
maiores, é necessário preparar uma “massa de testes” e uma 
"massa de resultados”, ambas preparadas por um editor de 
textos e armazenadas em disco. Após a execução do programa 
em testes, com entradas e saídas em disco, os resultados são 
comparados com a “massa de resultados” e um programa de 
comparação de arquivos vai assinalar as discrepâncias. 

Existe todo um rol de técnicas para criar uma massa de tes¬ 
tes. O ideal, porém, é que cada segmento do programa investi¬ 
gado seja executado pelo menos uma vez com cada combina¬ 
ção extrema de dados. Isso exige isolar todos os possíveis 
caminhos do fluxo de controle no programa e a criação de da¬ 
dos para forçar o seu percurso. A programação modular e 
estruturada ajuda muito a dividir um programa em partes tes¬ 
táveis individualmente. 

Descoberto o erro, a caça começa... 

A DEPURAÇÃO 

O problema é localizar onde está o erro, isto é, achar qual 
módulo ou interface que o causam. Então, essa parte do pro¬ 
grama é estudada para determinar a causa do problema. 

Esse processo chama-se “debugging" e consiste em apenas 
retirar os bugs. Quem pode reinventar o jogo de palavras 
“bug/debugging”? Grilo/desgrilar? 

Devemos fazer uma distinção entre a manifestação externa 
de um problema (um erro) e sua causa interna (uma falta). 
A correspondência não é simples; pois uma falta pode passar 
anos dormindo, no fundo do programa, sem provocar danos 
e um erro pode ser causado por uma conjugação de várias 
faltas. 

_ Uma vez localizada uma falta, o projeto é revisto para corre¬ 
ção, e todos os testes são refeitos, não somente o que demons¬ 
trou o problema, mas também os testes anteriores para verifi¬ 
car se a revisão é válida e se não foram criados outros proble¬ 
mas. 

Às vezes, a revisão retira uma falta mas cria outras, que po¬ 
derão ser detectadas logo ou ficar escondidas um certo tempo. 
Dois passos a frente, um passo atrás! 

1) Estratégias de depuração 
O essencial não é qual ferramenta usar (serão vistas mais 

adiante), mas qual a estratégia a ser usada para deduzir a causa 
do erro. 

A estratégia mais óbvia é não ter nenhuma, ou seja, vendo 
o sintoma, o depurador chuta onde está o problema e sai me¬ 
xendo no programa com algumas ferramentas. Evidentemente. 

vai ser um processo lento e custoso. É bem provável que tenha 
sido esta atitude que causou o bug! 

Uma outra técnica se chama "backtracking”, e consiste 
em seguir a trilha no sentido inverso. A idéia é examinar os 
sintomas, ver onde eles foram notados e seguir o fluxo do pro¬ 
grama ao contrário até chegar num ponto onde eles desapare¬ 
cem. O intervalo é então examinado mais de perto, sempre 
começando numa situação exata e terminando numa situação 
errada, e o intervalo progressivamente vai sendo reduzido até 
chegar ao âmago da questão. 

Uma variação da técnica anterior é o uso de instruções 
PR1NT. para colocar em evidência o ponto a partir do qual as 
coisas saem dos trilhos. Se podemos assumir que conhecemos 
todos os valores corretos de todas as variáveis em certos 
pontos-chaves do programa, podemos usar uma técnica próxi¬ 
ma da pesquisa binária. Primeiro, injetamos uma situação váli¬ 
da de dados no meio do programa; se a saída é correta, o erro 
está na primeira metade; se não, está na segunda. O processo 
é repetido até chegar ao pedaço faltoso. 

Uma terceira técnica é o uso de indução, onde se caminha 
do particular para o geral (formulação de uma hipótese basea¬ 
da nos dados, na análise dos dados, e sobre testes feitos para 
provar ou contradizer a hipótese). Os passos a seguir são: 

a) Localizar os dados relevantes, enumerando o que o pro¬ 
blema fez certo e errado, relacionando os testes similares, 
porém diferentes, que não provocam os sintomas. 

J>) Organizar esses dados para observar a aparição de pa¬ 
drões, em particular contradições: “o erro acontece somente 
quando.. 

c) Formular uma (ou mais) hipóteses sobre a causa do 
erro. Se não dá para formular uma hipótese, então precisamos 
de mais dados de testes; se várias hipóteses parecem viáveis, 
começar pela mais provável. 

d) Provar a hipótese. Essa prova é vital para não corrigir 
um sintoma ao invés do erro. A prova é feita comparando-se 
com os dados disponíveis e verificando que ela explica todos 
os erros. Caso contrário, a hipótese é inválida ou, pior, temos 
vários erros juntos. 

A quarta técnica é o uso da dedução, indo do geral ao parti¬ 
cular. Enumera-se todas as causas e hipóteses possíveis; e elimi¬ 
na-se uma por uma, à luz dos dados de teste .Os passos a seguir 
são: 

a) Enumerar as causas possíveis e hipóteses concebíveis. 
Não precisam ser explicações completas; são apenas teorias 
para estruturar e analisar os dados disponíveis. 

b) Usar os dados para eliminar certas causas. Analisando 
cuidadosamente os dados, e em particular procurando contra¬ 
dição, tentamos eliminar todas as causas, menos uma. Se mais 
de uma fica, a mais provável é selecionada primeiro. 

c) Refinar a hipótese que sobrou. Nesse ponto, a causa 
apontada pode ser correta mas não aponta precisamente o 
erro. O próximo passo então é usar as indicações disponíveis 
para refinar a teoria: por exemplo, passar de “erro no processa¬ 
mento do último registro” para "escrita da marca de fim de 
arquivo por cima do último registro”. 

d) Provar a hipótese que sobrou, como o quarto passo do 
método anterior. 

Como o leitor pode ter notado, existem semelhanças gri¬ 
tantes entre a depuração de um programa e a elucidação de um 
crime. Sherlock Holmes faria fortuna nos tempos de hoje!!! 

FERRAMENTAS DISPONÍVEIS 

Existem ferramentas genéricas e outras mais adequadas a 
certas situações específicas. 

1) Listas do conteúdo da memória (o “Dump”). 
• O que é: uma listagem (em papel, fita ou disco) do conteú¬ 
do dos registros e da memória em certas horas. Existem pro¬ 
gramas especiais que, sabendo mais ou menos do que se trata¬ 
va na hora desse “retrato” ter sido tirado, ajudam a localizar 
os blocos de controle, os buffers, as tabelas, as variáveis e os 
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trechos de programa. Não podem ser totalmente confiáveis no 
caso de examinar uma memória após um erro, pois este pode 
ter estragado dados (ponteiros) vitais, e o uso da listagem em 
hexadecimal será infelizmente uma necessidade. A cada lista¬ 
gem dessas, lá se vai mais uma árvore... (choro ecológico).- 
• Vantagens: permite estudar todo o conteúdo da memória 
num instante crucial; podendo ter um custo aceitável se for 
usada para provar a validade de uma hipótese de erro bem for¬ 
mulada. 
• Inconvenientes: exige algum tempo de máquina, muito 
tempo de impressão e muitomuito (muito ao quadrado) tempo 
de análise; é um desperdício se usado a torto e a direito sem 
plano de depuração bem definido. Exige boa familiaridade 
com o sistema hexadecimal (ou a posse de uma máquina de cal¬ 
cular especializada, como a HP 16C ou a Texas Programmer) 
e as listagens do código gerado pelos compiladores. 

2) Rastros (“Traces”) 
• O que é: basicamente a mesma coisa que o “dump", mas a 
impressão é feita apenas de certas áreas em determinadas con¬ 
dições. Uma delas é quando se entra ou sai de uma instrução, 
sub-rotina ou arquivo; quando um determinado valor está 
numa faixa ou em certos instantes num programa de tempo 
real. 

• Vantagens e inconvenientes: similares ao anterior; mas as 
condições são freqüentemente colocadas no fonte e uma 
alteração exige uma recompilação c talvez modifique as condi¬ 
ções de erro: 

3) Instruções de impressão 
• O que é: uso de instruções PRINT salpicadas no programa 
para mostrar o valor de variáveis-chave em certos pontos. 
• Vantagens: uso bem simples para verificar se uma certa 
variável muda como deve após um determinado evento; uma 
sequência de instruções de impressão demonstra a dinâmica 
das mudanças de valor das variáveis. 
• Inconvenientes: uso maçante em programas extensos; pode 
produzir um volume de dados grande demais, impossível de 
ser analisado. 

4) Programa de depuração 
• O que é: um programa que interpreta byte a byte o progra¬ 
ma a observar, e/ou libera a execução para certos trechos, 
voltando ao modo byte a byte em seguida. Esse programa tem 
comandos para examinar e mudar a memória e os registros; 
parar a execução em determinados pontos ou condições, como 
referência a certa variável etc. Toda máquina tem pelo menos 
um desses programas, com nomes como DEBUG (TRS-80, 
IBM-PC) ou DDT (CP/M). Nesse último caso, é um jogo de 
palavras com o Dicloro Dimetil Tetraetano, um poderoso 
inseticida. 

O funcionamento é bem peculiar: ele examina a próxima 
instrução a executar: salva a instrução seguinte (dependendo 
do valor dos flags simulados): coloca no seu lugar uma instru¬ 
ção de volta para si mesmo; coloca os valores dos registros 
simulados nos registros reais: vai para esta instrução. A máquina 
executa esta instrução e encontra a instrução de retorno. 
Nesse ponto, o Depurador salva os valores dos registros simu¬ 
lados, recuperando a instrução salva, recoloca-a no lugar, faz 
os testes pedidos (chegou no ponto X? mexeu no lugar Z?) e 
tudo recomeça de novo. instrução após instrução. Tem que ser 
muito mais lento do que executar o programa original! 

• Vantagens: orientado ao uso de terminais ou do micro 
em tempo real; flexibilidade considerável em examinar a dinâ- 
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mica das operações, sendo as opções mutáveis a qualquer 
hora. 
• Inconvenientes: funciona sobre um programa em linguagem 
de máquina e não sobre o fonte em alto nível; necessita o 

fosse uma série de terminais, e as máquinas são colocadas costa 
a costa (daí o nome) e ligadas pelas interfaces RS-232C. 
• Vantagens: separação total do programa de testes do pro¬ 
grama a ser testado, reprodutibilidade das condições de teste; 
possibilidade de elaborar sequências de testes bem completas. 
• Inconveniente: o custo dos aparelhos, o qual porém é bem 
menor do que o custo de tentar depurar um programa bem 
complexo (sistema operacional, protocolo de comunicação) 
usando apenas uma máquina. 

CONCLUSÕES 

aprendizado e uma boa familiarização com o código interno 
da máquina. 

5) Emulação da pastilha 
• 0 que é: “in-circuit emulation” é uma caixa que se liga no 
lugar do microprocessador e contém toda a lógica deste, além 
da lógica de um depurador, permitindo fazer tudo o que o de- 
purador faz, mas na velocidade nominal do micro. Para exami¬ 
nar entradas e saídas, por exemplo, é fundamental trabalhar 
em tempo real. 
• Vantagens: operação em tempo real; não gasta memória; 
geralmente tem funções muito sofisticadas. 
• Inconvenientes: custo muito elevado. 

6) Ligação “costa a costa” 
• O que é: quando se quer testar um sistema de tempo com¬ 
partilhado, ou de controle de processos em tempo real, por 
exemplo, é impossível reunir 20 usuários e/ou um reator nu¬ 
clear de verdade e fazer que eles usem os terminais de maneira 
exatamente planejada, para ter situações de testes reprodutí¬ 
veis. Por outro lado, carregar rotinas de testes dentro do sis¬ 
tema a ser testado pode perturbar toda a operação deste. En¬ 
tão se usa duas máquinas: uma.com o sistema a ser testado; e a 
outra, com um programa de testes que simula a realidade per¬ 
cebida pela primeira. Cada uma considera a outra como se 
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00PES (SOFTWARE E SISTEMAS) vOt. 2* - 
Knambaia _  118.00 

37 - INTROOUÇÃO Ã CIÊNCIA DA COMPUT AÇÃO - 
COM WA7F1 E FORTRAN - Qjrvano _ 86.00 

38 - PROGRAMAÇÃO FORTRAN - [>4S ... 87.20 
39 - CONCEITOS DE PROCESSAMENTO DÊ 0*0CS 

COM BASIC - Sterr.._. . 101.00 
40 - APLICAÇÕES DE VICROPRCCSSSADCPES - 

Kuecken_   133.00 
41 - COLEÇÃO 0E PROGRAMAS 5 ARA USX—VOL 

15-Mfl . 93.CO 
42 — APROFLNOANDO-SE NO MS.X — Pazn 125.00 
43-SISTEMASDE INFORMAÇÃO-Cautea 69.CÜ 
44 - MANUAL TÉCNICO DE FORMULÁRIOS CONTÍ¬ 

NUOS - Jttn. 250.00 

-1 LIVRARIA SISTEMA --rCT^pOR 
AV. SAO LUIZ 187 - SOBRELOJA ATENDEM^ L 
GALERIA METROPOLE rEEMBOLSOJ^- 

_ 01046 - SÃO PAULO-SP. -- 

* NA CAPITAL ENTREGAMOS SEU LIVRO A DOMICÍLIO. 
UTILIZE O NOSSO SISTEMA DO 

LIVRO-FONE (257.61.18 / 259.15.03). 

O segredo da depuração é... não fazer depuração. 
• Usando as técnicas de programação estruturada, obtêm-se 
programas em pseudocódigo que podem ser revistos por ou¬ 
tras pessoas. 
• Um programa deveria ser revisto, após digitação e antes da 
execução, por outra pessoa (programação “sem ego”). 
• Existe a técnica da execução formal ou simbólica que, para 
cada instrução, dada a faixa dos valores antes, descreve qual a 
faixa após, permitindo assim provar matematicamente que um 
programa funciona sem precisar testá-lo. Só que é matematica¬ 
mente muito complexo e funciona apenas para programas 
curtos. 
• Antes de reinventar a roda, é bem mais seguro reaproveitar 
trechos de programas que funcionam. Todo profissional tem 
sua biblioteca particular de módulos sem surpresas. 
• O profissional sabe que existem dois tipos de programas: 
aqueles que são feitos para serem escritos e aqueles que são fei¬ 
tos para serem lidos. Ôs primeiros usam nomes curtos e não se 
preocupam com o aspecto da listagem: os segundos usam nomes 
compridos e significativos, e uma forma do fonte com indenta¬ 
ção que demonstra claramente a estrutura. Estes últimos de¬ 
moram mais para se escrever, contudo, se alguma coisa sai erra¬ 
da, serão de uma ajuda tremenda. 

Existem várias linguagens. Algumas incentivam todos os 
pecados (BASIC, MUMPS, APL) e outras são chatas de tão 
santas (ADA). Como os carros, uma vez familiarizado com um, 
a pessoa acha que é o melhor do mundo; e assim há quem ten¬ 
te escrever traçadores de curvas em COBOL ou decompilado- 
res em BASIC! Eu choro pensando em todas as brilhantes in¬ 
teligências que foram irremediavelmente poluídas por um pri¬ 
meiro contato com os computadores via BASIC ou FORTRAN. 
A primeira linguagem deveria ser Logo ou Pascal, e, como para 
os filmes, certas cenas de desestruturação explícita deveriam 
ser proibidas para menores. 

Na minha opinião, o mais importante é o estado de espírito 
do autor da análise ou do programa. Quer seja na linguagem 
X ou Z, se a mente é confusa, o programa sai confuso e cheio 
de bugs; se a mente é ordenada, o programa sai estruturado 
e funciona na primeira tentativa. Não é um sonho: raciocinan¬ 
do mais profundamente, antes, acontecerá menos freqüente- 
mente depois. 

No futuro, talvez mais próximo do que se pensa, as técnicas 
de Inteligência Artificial colocarão ao lado de cada analista 
e/ou programador uma estação de trabalho inteligente que o 
ajudará a não cometer o mesmo erro duas vezes, permitindo 
aproveitar o volume sempre crescente de saber acumulado 
por legiões de analistas e/ou programadores bem sucedidos. 

Estou preparando, para breve, um programa utilitário para 
auxiliar na depuração de programas em BASIC. 

m 

Pierre Jean Lavel/e é Engenheiro formado pela Ècoie Nationa/e Supériu- 
re d'Electronique, d'lnformatique et d'Hidraulique de Toulouse e Dou¬ 
tor em Matemática (extensão em Informática) peia Université de 
Toulouse. Perito da Cooperação Técnica Francesa e Professor Adjunto 
da COPPE/UFRJ, Laveiie trabalha atualmente na Equipe de Redes 
Locais do Departamento de Processamento de Dados da Embratei, ten¬ 
do sido, inclusive. Arquiteto da Rede Ciranda. 
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Lu a ano Nilo de Andrade 

Mephisto campeao mundial 

Realizou-se em Amsterdam.de 7 a 
15 de setembro, o V Campeonato 
Mundial de Xadrez para Micros 

ires micros alemães, fabricados pela 
Mephisto, conquistaram os três primei¬ 
ros lugares. Uma vitória, convincente! 

E de lamentar que os aparelhos da 
tidehty, vencedores dos quatro campeo¬ 
natos anteriores, não tenham participa- 

0 Mephisto I, modelo experimental 
com programa de Richard Lang, equipa¬ 
do com processador de 32 bits obteve 
oito vitórias em oito partidas. As outras 
classificações foram: 29/3?, Mephisto 
(2) c Mephisto (3) - 7,0 pts.; 4?, Prin- 
chess - 6,0; 5 9/6?, Blitz Monster Y e 
Playmate y - 4,0; 7 9/10? - Orwell 
X, Orwell Y Turbostar K e Playmate Z 
- 3,5; 119/149, Blitz Monster C, 

°™e11 z> Playmate X e Turbostar 

ff o ni3,0; 15<?> Turb°star G - 2,5; 
16 9, Blitz Monster X - 1,0. 

T4T; 20-P3B B3R; 21-BxB 
B4D TxP; 23-B5B P6C; 24- 
25-B6D T4D!; 26-TxT PI 
TxP C3B; 28-T7C T1T- 
T8T+; 30—R2T P5D;31-Tm 

2 - Posição depois de 36-P6C. As 
pretas abandonaram porque não podem 
evitar o xeque-mate depois de 36 

T2B+. 37-R3C T7CR+, 38-RxT 
RaP, 39-T8CR C7R; 40-BxC P6D 
41-B8B++ ou BxPC++. 

Speelman x Tahl 
Mende Taxco. 1985 

3 - As pretas jogam e dão mate em 

cinco jogadas. Um bom jogador encon¬ 
trara a solução em até dez minutos. O 
micro Avant Gard a encontrou em 
dois segundos. 

1 - Posição depois de 31 T7B. O 
micro poderia empatar com 31.. .P6D! 
^ 32-TxC(?) P7D coroaria o peão. 

O micro deixou escapar a oportuni¬ 
dade de empatar depois de 31-T7BÍ9) 
£>D1; 32-T8B+ R2B; 33-P5T (ameaça 
T8B++); 33. ..P4C! Única. 34-T8B+ 
??Cp. 35—P6T + RxP (se R3C(?); 
-50 com posição superiorV 36- 
T8CR P7D!; 37-P4C T8T+; 381r2C 
(se RxT P8D=D+ e consegue xeque per- 

^tU^38’' T8CR; 39—R2B T8BR+- 
40-R3R P8D=€+; 41-R2R (se R4R 
C3B+) T7B+; 42-RxC TxP: 43-B8B+ 
TxB; 45-TxT CxP; 46-T6B+ R2C 

Mephisto “Amsterdam” 

Defesa Petroff 
10/12/1985 

1-P4R P4R ;2—C3BR C3BR;3-CxP 

o3^;4rC3BR CxP;5-p4D P4D;6—B3D 
B3D. Jogada utilizada por F. Marshall, 
-mpetuoso campeão norte-americano 
que por vezes levava a entrega de um e 
ate dois peões em troca da iniciativa e 
vantagem posicionai. Os teóricos preco- 

n2R/, que KarP°v adota- 
-0-0 0-0; 8-P4B P3B 8.. .B5CR 

seria mais adequado com o espírito da 
variante adotada. Se 9-PxP, continua¬ 
do lógica, as pretas responderiam à la 
Marshall com 9.. .P4BR etc. 9-C3B 
CxC; 10-PxC PxP; 11-BxP P4CD(?)- 
1--B3C B4BR; 13-C5R BxC; 14-PxB 
DxD; 15-TxD P4TD; 16-P4TD P5C 
i -B2C T1R; 18-PxP PxP; 19-T(1T) 

SOLUÇÃO 

nr, • rr. ++-I2.0 aen-5 :(++ií.a 
no ++9Z.D 1£H ç no ‘++gxo gcg 

‘ > .3S) +090 0£»-f 
(£)0 9£H £ +Q£Q Z ‘(++1 LO I£y 
e +aea üíd i*d-i (yi£) Bãnj op 
esbo Burn ap oouBrq iai o BAud no iai op 
Bsajap Bp ygg o BisBjv j +H91'4 I . 
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• VIAGENS E TURISMO 

BRASILTRADE CENTER 
_INFQR TRAVEL_ 

Viagem de Aperfeiçoamento em Informática aos Estados Unidos. 

O Brasil Trade Center é um Banco de Negócios 

que, a exemplo dos seus congêneres dos 

grandes centro, tem por finalidade fomentar o 

intercâmbio Comercial, Tecnológico e Cultural 

entre o seu país de origem e as outras Nações. 

Dentro dessa filosofia, o Brasil Trade Center 

através da sua subsidiária Brasil Trade Center 

Viagens e Turismo, vai levar grupos de brasilei¬ 

ros para visitar as principais empresas Norte- 

americanas de Hardware e Software, a come¬ 

çar pelo Silicon Valley na Califórnia. 

Estas visitas irão complementar uma progra¬ 

mação intensiva de cursos e treinamento, o 

que constituirá numa valiosa contribuição para 

o aperfeiçoamento profissional e pessoal dos 

participantes. 

FICHA TÉCNICA 

Patrocinador: BRASIL TRADE CENTER 

Operador Técnico: BRASIL TRADE CENTER 
VIAGENS E TURISMO 

Transportador: PANAM 

Parte Terrestre: INCLUI HOTÉIS, 
TRANSLADOS E VISITAS TÉCNICAS 

VAGAS LIMITADAS 
PRAZO PARA INSCRIÇÕES 

ATÉ O DIA 30/10 

CONHEÇA O BTC 
GRUPO BTC 

BRASIL TRADE CENTER 
PROJETOS E PARTICIPAÇÕES 

BRASIL TRADE CENTER 
VIAGENS E TURISMO 

BRASIL TRADE CENTER 
HOTÉIS E TURISMO 

BRASIL TRADE CENTER 
METAIS PRECIOSOS 

BRASIL TRADE CENTER 
ALTA TECNOLOGIA 

100% Nacional em Defesa da Reserva 
de Mercado 

_PARTICIPE DO BTC_ 

NO BTC VIAJOU, GANHOU! 
Em qualquer viagem Internacional, ganhe 
como investimento para a sua família, o pri¬ 
meiro e único curso de Inglês em vídeo cassete 
feito no Brasil e um desconto especial no re¬ 
produtor de vídeo. 

Para maiores informações, preencha o cupom 

e remeta-o para: BRASIL TRADE CENTER 

VIAGENS E TURISMO LTDA. 

Av. Epitácio Pessoa, 280 

Ipanema — RJ. — CEP: 22471 

Tels.: (021) 259-1299/259-1499/259-1542 

NOME_ j 

ENDEREÇO 

BAIRRO OIDADF 1 
CEP ESTADO TEL 



Os usuários sabem disto: um dos maiores problemas para os amantes do 
poderoso Co Co é a falta de literatura técnica e suporte dos fabricantes. 
Numa série de três artigos, MS irá lhe ajudar para que você fique... 

Por dentro do Color (I) 
_Cláudio Costa_ 

Ao lançar no início da década o 
TRS-Color Computer, a Tan¬ 
dy Radio Shack introduzia no 
mercado um equipamento 

não só com a versatilidade característi¬ 
ca dos TRS, mais recursos de som, cor e 
alta resolução, como também — não me¬ 
nos importante — um custo final indis¬ 
cutivelmente atraente. 0 sucesso dessa 
fórmula é nosso conhecido, mas boa 
parte dele merece ser igualmente credi¬ 
tado às empresas independentes de soft¬ 
ware que investiram nas atividades de 
apoio aos TRS-Color - não poucas ve¬ 
zes “dando a volta por cima" da pró¬ 
pria Radio Shack trazendo a públi¬ 
co uma grande diversidade de produtos, 
entre revistas, livros e programas. A bem 
da verdade, a história dos micros pessoais 
não seria contada sem a participação de¬ 
cisiva do segmento produtor de software, 
e neste particular o TRS-Color não cons¬ 
titui exceção. 

No Brasil pode-se dizer que os Colors 
só “emplacaram” mesmo a partir do 
final de 1984, data da entrada do CP 
400 no mercado, já sendo possível dis¬ 
tinguir um perfil de usuário cujo relacio¬ 
namento com a máquina apresenta ca¬ 
racterísticas específicas, diferentes da¬ 
quelas de seus pares estrangeiros. Com 
efeito, embora lá fora o marketing des¬ 
sas máquinas procure situá-las num seg¬ 
mento doméstico e de lazer, buscando 
os usuários iniciantes — e dentre estes, 
os que nunca tiveram antes um compu¬ 
tador pessoal —, no Brasil é considerável 
o número de usuários que migraram 
para o Color após alguma experiência 
com micros que não dispunham dos re¬ 
cursos de cor, som e alta resolução, 
como é notadamente o caso dos compa¬ 
tíveis com o Sinclair 2X81. 

Não se deve esquecer que o preço dos 
periféricos aqui, contudo, não conseguiu 

acompanhar a filosofia da linha TRS-Co- 
lor: em sua maioria, drives, modems e 
impressoras revelam-se ainda bastante 
dispendiosos, comparando-se seus custos 
com o do próprio computador. Aparen¬ 
temente sem maior significado, esta cir¬ 
cunstância tende, na prática, a acentuar 
a distância de inúmeros softwares e pro¬ 
dutos do mercado-fonte, em que pese a 
exigência do usuário local. Ao lado dis¬ 
so, uma relativa pressa em se inserir tais 
equipamentos num setor dito profissio¬ 
nal acaba por confundir o usuário, que 
no fim das contas sabe ter nas mãos uma 
máquina tão versátil quanto ooderosa 
mas em relação à qual sente ainda, não 
raro, uma série de dúvidas. 

Todo esse estado de coisas não deixa 
de ser paradoxal quando o que está em 
questão é, na realidade, um computador 
extremamente simples de se programar e 
operar, dotado de uma UCP avançada e 
de um BASIC que, a nível dos micros de 
8 bits, só encontra páreo nos poderosos 
MSX. MICRO SISTEMAS, que sempre 
prestigiou os usuários da linha TRS-Co- 
lor, sente a necessidade neste momento 
de uma reflexão sobre estes equipamen¬ 
tos: um pouco sobre suas virtudes, parti¬ 
cularidades e deficiências. É o que vere¬ 
mos a partir desta edição — a começar 
pela base de tudo. o microprocessador 
6809E. 

ESTRUTURA E FUNCIONALIDADE 

Criado pela Motorola como sucessor 
do 6800, o 6809 foi projetado de ma¬ 
neira a apresentar, além de total compa¬ 
tibilidade com seu antecessor, um con¬ 
junto particular de novas instruções e 
modos de endereçamento que o tornam 
um processador extremamente podero¬ 
so, com características únicas na faixa 
dos processadores de 8 bits. De fato, 

além de apresentar registradores com es¬ 
trutura de 16 bits, o 6809 dispõe ainda 
de facilidades como operações de troca 
e transferência entre todos os registra¬ 
dores; multiplicação de dados de 8 bits; 
stacks diferenciados para máquina e 
usuário; geração de programas de posi¬ 
cionamento totalmente independente na 
memória e um conjunto de modos de 
endereçamento que torna bastante fle¬ 
xível a manipulação de dados. Vejamos 
mais detalhadamente algumas destas ca¬ 
racterísticas. 

O 6809 (o sufixo “E” significa que a 
sincronia do sistema é efetuada através 
de um clock externo) possui nove regis¬ 
tradores, cuja estrutura é ilustrada na fi¬ 
gura 1. Os registradores A e B são acu¬ 
muladores que podem ser usados para 
manipulação genérica de dados e, espe¬ 
cificamente, nos cálculos lógicos e arit¬ 
méticos. É possível concatenar estes re¬ 
gistradores de modo a formar um único 
acumulador de 16 bits; compõe-se, des¬ 
ta maneira, o registrador D (Double Re- 
gister), onde o acumulador A representa 
o byte mais significativo. Neste ponto é 
interessante observar que os bits dos re¬ 
gistradores do 6809 são numerados da- 
direita para a esquerda, ou seja: em toda 
manipulação de dados de 16 bits, o byte 
mais significativo é o da esquerda. 

O registrador DP {Direct Page ou de 
página direta) é utilizado pelo programa¬ 
dor com a finalidade de otimizar o aces¬ 
so à memória em determinadas aplica¬ 
ções que usam o modo de endereçamen¬ 
to direto do 6809. O registrador CC 
(Condition Code ou de código de condi¬ 
ção), como o próprio nome indica, re¬ 
porta através de flags apropriados o esta¬ 
do do sistema após uma operação lógica, 
aritmética ou de transferência de dados, 
além de possibilitar o controle das in¬ 
terrupções mascaráveis (Intermpt Re- 

14 MICRO SISTEMAS, agosto/86 



DP 

REGISTRADORES APONTADORES 

PROGRAM COUNTER 

ACUMULADORES 

I 

REGISTRADOR DE PÁGINA DIRETA 

■^1 ^”1 I I REGISTRADOR DE CÓDIGO DE CONDIÇÁO(CC) 

L-CARRY 

-OVERFLOW 

-ZERO 

-NEGATIVO 

— IRQ 

—HALF CARRY 

— FIRQ 

— INTEIRO 

Figura 1 

Quest e Fast Interrupt ReQuest) do pro¬ 
cessador. 

Os demais registradores são de 16 
bits e, com exceção do PC (Program 
Counter), que aponta o endereço da 
próxima instrução de um programa a 
ser executada, todos podem ser utili¬ 
zados tanto como registradores inde- 
xadores, mantendo o registro da posi¬ 
ção de um dado na memória, quanto 
para a manipulação genérica de dados. 
Na prática o registrador S atua como 
stack da máquina, sendo usado auto¬ 
maticamente pelo processador em todas 
as chamadas de sub-rotinas de interrup¬ 
ções do sistema. O registrador U pode 
funcionar como um stack pointer para 
uso exclusivo do programador (User 
Stack) ou, se este preferir, como um 
registrador indexador, similar aos re¬ 
gistradores X e Y. 

Grande parte da versatilidade do 
6809 deve-se à funcionalidade de seus 
stacks. Desse modo, toda operação de 
salvar (PUSH) ou recuperar (PULL) 
dados dos stacks é realizada por uma 
única instrução de dois bytes de compri¬ 
mento, não importando o número ou a 
ordem dos bytes a serem “staqueados”. 
O primeiro byte indica se estamos rea¬ 
lizando um PUSH ou PULL, e o segun¬ 
do, a ordem dos registradores movidos 
para o stack. Estas interrupções podem 
assumir, por exemplo, os seguintes for¬ 
matos: 

PSHS X. Y * salva X e Y no stack S 
PSHU B. X, CC * salva B, X e CC no 

stack U 

PULS A, B. PC * recupera A, B e PC 
do stack S 

PULU Y, S * recupera Y e S do sta¬ 
ck U 

Como a ordenação do stack é auto¬ 
mática, o programador não precisa se 
preocupar com a seqüência de entrada 
dos bytes da pilha. Noutras palavras, é 
lícito escrever PSHS X, Y, CC e em se¬ 

guida PULS X, Y, CC ao invés de PULS 
CC, Y, X. Caso seja necessária uma or¬ 
denação específica do stack, basta sal¬ 
var e recuperar cada registrador separa¬ 
damente. E importante observar que os 
stacks do 6809 crescem “para baixo” na 
memória, e que os registradores S e U 
apontam sempre para o último byte da 
pilha. Neste aspecto o 6809 difere do 
6800, que apontava para a próxima po¬ 
sição livre no stack. 

CÓDIGO REALOCÁVEL 

Esta organização dos stacks permite 
técnicas bastante sofisticadas de passa¬ 
gens de parâmetros entre rotinas, favo¬ 
recendo a concepção modular de pro¬ 
gramas, mas o poder do 6809 reside, de 
fato, nas diversas maneiras de acesso e 
manipulação dos dados na memória. 
Dez diferentes modos de endereçamento 
tomam extremamente flexível a transfe¬ 
rência desses dados, qualquer que seja a 
estrutura de programação adotada. Veja¬ 
mos, resumidamente, a sistemática de al¬ 
guns desses modos de endereçamento: 
Direto: neste modo é possível usar ape¬ 
nas 1 byte para indicar o endereço de 
um dado; o byte mais significativo do 
endereço é fornecido pelo registrador 
DP. Desta maneira é possível escrever 
programas com instruções que conso¬ 
mem menos memória e menor tempo 
de processamento. Como exemplo, uma 
operação de carregar o acumulador A 
com um determinado valor assumiria, 
neste modo de endereçamento, o seguin¬ 
te formato: 

LDA 25* A=PEEK (256 *DP + 25) 

Relativo: o byte, ou bytes, após uma 
instrução de desvio são somados ao Pro¬ 
gram Counter caso a condição de des¬ 
vio seja verdadeira. Uma característica 
importante do 6809 é a existência de 
instruções de desvio relativo tanto para 
deslocamentos entre -128 e +127 bytes 
(short branches) quanto para desloca¬ 

mentos superiores a esta faixa (long 
branches). Noutras palavras, podem ser 
programados desvios relativos para qual¬ 
quer endereço, sem a necessidade de 
JUMPs ou CÁLLs absolutos, o que faci¬ 
lita a criação de sub-rotinas e programas 
realocáveis na memória. 

BCS S90AD * segue p/ & H90AD se 
flag C = 1 (short brandi) 

LBCS $3000 * p/ & H3000 se flag 
C = 1 (long branch) 
Indexado: os registradores indexadores 
(X, Y, U e S) sao usados no cálculo do 
endereço do operando. Ao endereço 
apontado é possível adicionar o valor de 
uma constante ou acumulador, sem que 
o conteúdo original do registrador inde¬ 
xador seja modificado. Uma analogia 
desse processo com o BASIC seria: 

LDB,X * B = PEEK (X) 
LDA 600,Y * A = PEEK (Y+600); 

Y não é alterado 
STD -10,U * nn = U-10: POKE nn, 

A: POKE nn+1, B; U não é alterado 
LDB D,Y * B = PEEK (D+Y) 
ADDB 32000.X * B = B+PEEK 

(32000+X) 

O valor dos registradores indexadores 
também pode ser incrementado ou de- 
crementado automaticamente uma ou 
duas vezes neste modo de endereçamen¬ 
to, tal como mostram os exemplos: 

LDB.X+ * B = PEEK (X): X = X+l 
LDA, - -Y * Y = Y-2: A = PEEK (Y) 

Este recurso torna-se bastante útil 
nas operações que envolvem transferên¬ 
cia de dados, bem como nas operações 
de comparação de valores, que no 6809 
não são atributo exclusivo dos acumula¬ 
dores, mas de todos os registradores in¬ 
dexadores: 

PSHS Y * salva Y no stack S 
CMPX ,S++ * compara X com Y e 

ajusta stack 

Relativo ao Program Counter: este é, 
sem dúvida, um dos mais interessantes 
modos de endereçamento do 6809. De 
fato, os programas escritos neste modo 
podem ser carregados e executados em 
qualquer posição viável da memória, in¬ 
dependentemente da posição original 
em que tenham sido escritos. Na práti¬ 
ca, é possível conceber programas para 
rodar numa área específica da memória 
e escrevê-los e testá-los numa posição 
diferente, o que se torna particularmen¬ 
te útil na criação e depuração das roti¬ 
nas que irão compor um programa prin¬ 
cipal, por exemplo. Uma operação de 
carregar o acumulador B com o conteú¬ 
do de uma posição genérica da memória 
(4000 decimal, por exemplo), cujo for¬ 
mato por extenso é LDB 4000, seria en¬ 
tão escrita da seguinte forma: 

LDB 4000. PCR 

O código das instruções neste modo 
de endereçamento inclui uma constan¬ 
te de deslocamento relativa à posição 
do Program Counter, a qual é adiciona- Jy 

MICRO SISTEMAS, agosto/86 
15 



POR DENTRO DO COLOR (I) 

da a este registrador durante o proces¬ 
samento a fim de se obter o endereço do 
operando ou da próxima instrução. Isto 
garante que referências a tabelas e buf- 
fers manterão sempre a mesma relação, 
ainda que o programa seja movido na 
memória. 

Além destes, outros seis modos de 
endereçamento são usados pelo 6809, 
resultando num repertório de 1464 ins¬ 
truções. Dentre estas, merecem nota o 
grupo de instruções de lógica e aritméti¬ 
ca e o de manipulação de interrupções 
por software. O 6809 possui três níveis 
de interrupção para uso exclusivo do 
programador (SWI, SW12 e SWI3) e 
todas as interrupções da máquina veto- 
rizadas em RAM, as quais podem ser li¬ 
vremente interceptadas pelo usuário. A 
figura 2 mostra algumas instruções do 
6809 e sua analogia com o BASIC. 

LINGUAGEM DE MÁQUINA E 
PORTABILIDADE 

Diante de tais recursos, ao se impor a 
necessidade de um diálogo mais estreito 
entre usuário e equipamento, seria de se 
esperar que a linguagem de máquina lo¬ 
go surgisse como a mais natural opção. 
Na prática, entretanto, isto prova ser 
verdade apenas quando se têm em men¬ 
te aplicações onde a ocupação de memó¬ 
ria, a rapidez de processamento ou a 
manipulação de recursos específicos do 

PEEK & POKE Microcomputaçâoe Comércio L»da 
Av. Brig. Faria Lima. 1664 Conj. 1102 
01452 Sâo Paulo SP - Fone: 1011) 813-3277 

TFR C,Y * Y=U; 0 não é alterado 

LDX *SFFFE * X=iHFFFS 

INC 1024 * POKE 1024, ?EEKd024) + l 

LDY 4000 " Y=2$6*?EEK(4000)+?EEK(4001) 

CLR S68 * POKE &H68.0 

JSR SA000 * GOSU3 6HA000 

INC3 * 3=B*-' 

LEAX A,X * X=X+A 

ASLA * A=A X 2 

JMP $5000 • GOTO 4H5000 

Figura 2 

microprocessador constituem fatores 
críticos. É importante não perder de 
vista que a própria criação de programas 
a nível profissional nesta linguagem se 
ressente de uma série de problemas, 
dentre os quais pode-se alinhar, por 
exemplo, a portabilidade dos programas 
escritos em Assembler. 

Este, como se sabe, é um fator que 
pesa consideravelmente num aparato de 
produção profissional de software e que 
permite, dentre outras coisas, que um 
mesmo programa rode mediante peque¬ 
nas alterações em máquinas tão diferen¬ 
tes quanto um ZX Spectrum e um MSX, 
já que ambos estão fundamentados num 
mesmo processador, o Z80-A. Ainda 
existem hoje no mercado bem poucos 
computadores além do TRS-Color (no 
Brasil, apenas ele próprio) baseados no 
microprocessador 6809, o que, até cer¬ 
to ponto, desestimularia a criação de 
software para estes micros. 

Se analisarmos mais detidamente esta 
questão veremos, contudo, que ela nun¬ 
ca se constituiu num obstáculo sério 
para o desenvolvimento de programas, 
nem tampouco à adaptação de “clássi¬ 
cos” de outras linhas de equipamentos 
para o TRS-Color, como bem atesta sua 
imensa biblioteca de software. No Bra¬ 
sil podemos citar o exemplo do Amazô¬ 
nia, o genial adventure de Renato De- 
giovani, cuja versão para TRS-Color, em 
Assembler do 6809, acompanha as ver¬ 
sões para uma série de outros equipa¬ 
mentos, absolutamente fiel a um origi¬ 
nal desenvolvido em... Assembler do 
Z80! Na realidade, a eficiência e a porta¬ 
bilidade de um sistema estão mais rela¬ 
cionados com fatores tais como docu¬ 
mentação, estrutura e lógica de progra¬ 
mação, do que propriamente com a lin¬ 
guagem do processador ou o equipamen¬ 
to onde este sistema tenha sido desen¬ 
volvido. 

SOFTWARE DE APOIO 

Para quem quer começar, o 6809 
possui a favor um “set” de instruções 
bastante avançado, embora a natural 
complexidade de seu Assembler não o 
recomende, sob certo ponto-de-vista, 
para quem ainda não domina lógica de 
programação. O sucesso dessa atividade, 

contudo, depende mais do empenho 
pessoal do programador e dos objetivos 
que o norteiam, já que a programação 
Assembler, como vimos, deve ser encara¬ 
da como um meio, e não como um fim. 

O primeiro passo, de qualquer for¬ 
ma, é procurar compreender o significa¬ 
do e a mecânica das instruções do pro¬ 
cessador. Dois livros podem ser indica¬ 
dos para auxiliar nessa tarefa: o 6809 
Assembly Language Programming, de 
Lance A. Leventhal (Osborne/Mc Graw 
Hill) e Programming the 6809, de R. 
Zaks e W. Labiak (Sybex). Embora em 
inglês, ambos são manuais técnicos bas¬ 
tante claros e completos. Um outro tipo 
de apoio que o leitor interessado em se 
aprofundar no Assembler do 6809 vai 
precisar é de um utilitário do tipo Edi¬ 
tor Assembler. É bom lembrar que vá¬ 
rios modos de endereçamento deste pro¬ 
cessador chegam a utilizar instruções 
com mais de cinco bytes de comprimen¬ 
to, o que torna extramente cansativa e 
sujeita a erros a tarefa de compor o có¬ 
digo-objeto manualmente, a partir de ta¬ 
belas de instruções. A princípio, isto 
pode parecer uma desvantagem, mas a 

prática de assemblar programas “na 
unha” é raramente aconselhável, a não 
ser talvez para umas poucas aplicações 
muito simples. 

Existem vários Editores Assembler 
disponíveis comercialmente e a opção 
por um deles depende de fatores como a 
configuração e capacidade de memória 
do equipamento, o tipo de aplicação a 
que serão destinados os programas e 
mesmo o custo desses utüitários. Um 
dos mais conhecidos Editores Assembler 
para a linha TRS é o Edtasm+, da Radio 
Shack. Embora apresente algumas limi¬ 
tações funcionais, sobretudo na parte do 
debug, que certamente não é dos melho¬ 
res, a versão para o Color possui as indis¬ 
cutíveis vantagens de ser realocável na 
memória e estar disponível em fita, além 
de respeitar integralmente a nomencla¬ 
tura oficial da Motorola para o Assem¬ 
bler do 6809. Uma opção realmente in¬ 
teressante para o programador Assem¬ 
bler é, sem dúvida, conseguir um desses 
utilitários em cartucho, pela óbvia van¬ 
tagem do carregamento instantâneo na 
memória. 

A linguagem de máquina no Color 
ainda é objeto de discussões restritas, 
mesmo em revistas especializadas, mas 
quem já tem algum conhecimento da 
matéria pode nos acompanhar, pois vol¬ 
taremos a tratar do assunto. Por ora é 
interessante dar uma olhada nos artigos 
sobre TRS-Color publicados nas edições 
passadas de MS, sobretudo a partir do 
número 46 (julho de 1985). Até a pró¬ 
xima! 

m 

Cláudio Costa é Desenhista Free-Lancer e tem 
como hobby a programação de microcompu¬ 
tadores. 
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M MIC lOMAQ 
Sempre Novidades _MS 

rí r LANCAr 
Sempre Novidades 

COLOR 
CP-400. Color 64, MX 1600, etc. 

MSX 
LANÇAMENTOS 

ADVENTURES 

PD.011 F/D StarTrader 
PD.013 D Dallas Quest 
PD.021 F Syzygy 
PD.017 F/D The MartianCrypt 
PD.019 F/0 Trekboer 
PD.020 F/D Vortex Factor 
PO.022 F/D Seaquest 
PD.023 D Estupro 

PP.009 F/D batalha Naval 
PP.010 F/D Bndge 
PP.011 F/D Gomoku and Renju 

PP.012 F/D MoneyopolY 

PS.004 F/D Boe-ng 747 
PS.005 F/D P-51 Mustang 
PS.006 F Sfl-71 

Programas onde vocè responde 
48’oq as perguntas a medida em que 
48.00 vive uma aventura emocionante. 

Alta resolução gráfica. 

48,00 Agora em português. 
200,00 Versão pornográfica do adventure Crime 

PJ.105 F/D Brewmaster Não 48,00 Ajude o garçom a servir as cervejas. 
PJ.109 F/D Chambers Nào 48.00 Excelente. Um dos mais bonitos e movimentados jogos de labirinto 
PJ.110 F/D Columbia IDevious) Nào 48,00 Sobrevoe o mundo inimigo defendendo sua nave. 
PJ. 111 F/D Crazy Painter Nào 48.00 Tente pintar o video combatendo os chatos que tentam impedir. 
PJ.112 F/D Downland Nào 48,00 Ultrapasse obstáculos e apanhe os tesouros escapando dos pingos. 
PJ.113 D Dragon Slayer Nào 128.00 Adventure mesclado com labirinto. Excepcional!! 
PJ.115 F/D Fighte. Pilot Não 48,00 Mais um combate aéreo, bom programa no gênero. 
PJ.116 O Ghana Bwana Inglês 128.00 Faça uma incursão ao território inimigo para recuperar seu balãn 

PJ. 117 F/D Gokj.Runner Nào 60,00 A grande coqueluche nos EUA. Criaram-se até Ckibes de .-.^arios. 
PJ.119 F/D Jaws Nào 48.00 Estilo packman. Considerado o melhor detes Vrvê lab*'mtos 
PJ.120 F/D Karatê Não 60.00 A grande sensação. Só vendo para ere» 
PJ.137 F/DSexKmg Não 48,00 Versão pornográfica do programa Ti*> King 
PJ.122 D KnockOut Inglês 140,00 Luta de boxe. Tridimens*o«;o«. Sensacional 
PJ.123 F/D MarbloMaze Inglês 60,00 lndescntiv#*i l atxnruo trkjimensionai Um dos melhores do ano. 
PJ.124 F/D ModuleMan Não 60,00 Outra w-soyao Dos mais vendidos nos EUA 
PJ.125 F/D Mr. Dig Nào 48 00 A,ud« o coelho a comer suos cenouras 
PJ.127 D OneonOne Inglês 'PS.Caz Jogo de basquete muito difundido nos EUA Umcontraom 
PJ.128 F/D Pegasus NJk, 48.00 Similar ao Buzzard Bait Gráficos de altíssima qualidade 
PJ.136 F/D Gold Runner II Nào H', 00 Ma*s aventuras para auem já conhece o Goid Runne' PJ 117, 
PJ.130 D Pitstopll Imji'* 14* O F msjolgan te corrida c reabastecimento e troca de pneus A:ê2jog 
PJ.132 F/D ShockTrooper N.i- nC 00 Considerado |unto c MarWeMa/e os do'S melhores prog. do ano 
PJ.133 F/D Shooting Gallerv N.V 48.CO Gaieria de tiros de um parque de diversões Muitobonito 
PJ.135 F/O Stellar Lifeline Não 48.00 Proteja seu comboio do ataque dos alienígenas. 

TRADICIONAIS 
PP.009 F/D batalha Naval °ort 100,00 A tradicionai, em alta resoiucào lindiswna'!' 
PP.010 F/D Bndge Nào 48.00 Para os amantes deste tipo de jogo 
PP.011 F/D Gomoku and Renju Nào 48.00 Tradicional passatempo onental em tabuleiro 
PP.012 F/D MoneyopolY Nao 48.CW 0 banco imobiliário que vocè já conhece Divertidissim' 

SIMULADORES 
PS.004 F/D Boeing 747 Inglês 80 «J0 Simulador Cabme de Rnemg 74/ 
PS.005 F/D P-51 Mustang inglês 100.IX) Simulador de v* compate entre do« comput. ou contra o seu. 
PS.006 F Sfl-71 Port 80,00 S-muledV» «le «oo em tempo de guerra. 

_aplicativos_ 

E.001 D OS-9/Sist. Operacional Inglês 800.00 Sistema operacional multiusuàrio. multitarefa em real time. 
PA.031 F/D Caneta Orica Port. 250.00 Light pen. Acompanha software e manual. 
PA.036 D Controle de Assinantes Port. 500,00 Capacidade para 900 assinantes. 
PA 032 D Controle de Estoque Port. 500,00 Capacidade para 630 itens. 
PA.033 0 Deskmate Inglês 500.00 Sist. integrado composto de se« programas baseado no Lotus 1,2,3 
PA 035 D Pro Color File Enhanced Inglês 400,00 A grande sensação em bancos de dados. 
PG.008 D Minimax. port. 300,00 O grande Cocomax agora com controle de joystick. 

UTILITÁRIOS 

PU.021 D Disk Dnve Analyzer Não 300,00 Analisador de funcionamento de drives com vários tipos de teste. 
PU .022 F/ D HI-RES II Inglês 120,00 Transforma o video de seu color para alta resolução. Bem versátil. 
PU .023 D ML Basic Inglês 400.00 O mais poderoso compilador. 
PU.024 D Piratector Inglês 360.00 Potente protetor de programas criados por vocè. Ninguém abre. 
PU 025 F D Tapedupe Não 280.00 Duplicador de fitas. Duplica fitas protegidas, menos da Micromaq. 
PU-027 F D Utility Routines Inglês 200,00 28 rotinas utilitárias para seus programas Agora em fita. 

Importante, 

Os programas que tenham 
opção F ou D estão com I 
seus preços na versão 
Fita. Para aquisição em I 
Disco, anexar CzS 80,00 

de Disco e Embalagem. 

Faça seu pedido pelo correio, para o endereço abaixo, anexando 

Cheque ou Vale Postal e receba, SEM MAIS DESPESAS, 

em aproximadamente 15 dias. 

80ULDER DASH — Em labirintos perigosíssimos, você 
deve escavar em busca de diamantes. Tome cuidado para que 
as pedras não caiam em sua cabeca — CzS 70,00 — F 

SUPER CHESS - Um super xadrez - CzS 70,00 - F/D 
PING PONG — Sensacional jogo em 3 dimensões — CzS 

70,00 - F/D 
YIE AR KUNG FU I - Lutas de Kung Fu em um jogo 

emocionante — CzS 70,00 — F/O 
YIE AR KUNG FU II — Mais alguns desafios para o "gran¬ 

de Lee" - CzS 70,00 - F/O 
LAZY JONES — 18 jogos em um sò programa — CzS 

70,00 - F 
DISK WARRIOR — As aventuras do fiime "Tron” — CzS 

70,00 - F 
BLAGGER — Pegue os objetos e as chaves dentro de 

perigosos labirintos — CzS 70,00 — F 
PRÉDIO ASSOMBRADO — Escale o edifício enquanto 

objetos caem sobre vocè — CzS 50,00 - F/D 
FUNCKY MOUSE — Ajude o rato a pegar os queijos e 

fugir dos gatos — CzS 70,00 - F/D 
MAXIMA - Alienígenas atacam sua nave. Você deve 

defender-se. Várias fases - CzS 70,00 - F 
ALIEN8 - Um jogo tridimensional. Em uma base espacial, 

vocè tjMvv reconstruir um reator a fim de que seja possível haver 

vida no lunar inúmeras situações se apresentam CzS 70,00- F 
GOONIES Um dos melhores jogos da linha MSX. Aven¬ 

turas ki filme • Gonnies". Várias fases - CzS 70,00 - F/D 
TENIS Uma verdadeira partida de tênis. Tridimensional 

CzS /0.00 - F D 
KING S VALLEY - Percorra o interior das pirâmides em 

busca do tesouros tugindo das múmias — CzS 70,00 — F/D 
ESQUADRÀO ALFA - Tridimensional. Levante vôo com 

a sua nave o combata os inimigos em outras galáxias. Depois 
aterrisse para reabasrecer — CzS 70,00 - F/D 

ELEVATOR ACTION - Igualzinho ao do Fliperama. 
Elimine os espiões e pegue as maletas escondidas. Depois fuja 
em seu carro CzS 70,00 - F/D 

FISCAL DE ESTOQUE - Um jogo de inteligência. Or¬ 
ganize o estoque de um armazém. Um-verdadeiro quebra-ca¬ 
beça - CrS 70,00 F/D 

CLASSIC ADVENTURE - Adventure convencional — 
somente textos em inglês CzS 70,00 - F 

RED MOON Lindo adventure com gráficos em alta 
resolução Todo em inglês - CzS 70,00 - F 

SHARK HUNTER — Defenda c seu emprego, a sua 
criação de peixes e sua vida, nesta interessante aventura — CzS 
70.00 - F 

MON - Disassembler/Debugger - CzS 150,00 - F/D 
GEN - Editor assembier - CzS 150,00 - F/D 
PASCAL - Compilador pascal - CzS 150,00 - F 
SIMPLE — Editor Assembler/Disassember. O único com¬ 

pleto - Manual em português — CzS 250,00 — F 

JÁ CONHECIDOS 

ANTARTIDA ADVENTURE - CzS 50,00 - F/D 
KEYSTONE KAPERS - CzS 50,00 - F/D 
GALAGA - CzS 50,00 - F/D 
LUNAR - CzS 50,00 - F/D ■ 
PADEIRO MALUCO - CzS 50,00 - F/D O 
GALAX - CzS 50,00 - F/D (J 
ROAD FIGHTER - CzS 70,00 - F/D 
COSMO CzS 50,00 - F V 
CANNON - CzS 50,00 - F S- CC 
COELHO MALUCO - CzS 50,00 - F 
DIZ2Y BALL - CzS 50,00 - F 1“ Z* 
FLIPPER - CzS 50,00 - F/D < ■= 
FAIXA PRETA - CzS 50,00 - F O ü 

BOEING - CzS 70,00 - F — , , 
POLAR STAR - CzS 50,00 - F O ^ 
SHADOW ADVENTURE - CzS 50,00 - F Q □ 
SUPER COBRA - CzS 50,00 - F/D 3X 
TURBOAT - CzS 50,00 - F/D — 
MR. CHIN - CzS 50,00 - F/D Q O' 
FROGGER - CzS 50.00 - F/D yj Ui 
ARVORE MAGICA - CzS 50,00 - F/D Q. D 
OLIMPÍADA I - CzS 50,00 - F/D 
OLIMPÍADA II - CzS 50,00 - F/D Ui 7Í 
COLUMBIA - CzS 50.00 - F/D Q WJ 
PITFALL II - CzS 50.00 - F/D Ui 
RIVER RAID - CzS 50,00 - F/D ^ O 
CORRIDA MALUCA - CzS 50,00 - F/D & 
DECATHLON - CzS 50,00 - F/D SÍ ^ 
HIPER SPORT I - CzS 50,00 - F/D ^ Z 
HIPER SPORT II - CzS 50,00 - F/D UI 
HERO - CzS 50,00 - F/D 0C 
LE MANS — CzS 50,00 - F ü 
GHOSTBUSTERS - CzS 50,00 - F f/J 
MACACO ACADÊMICO - CzS 50,00 - F/D yj 
MALA POSTAL - CzS 120,00 - F 
TASWORD • CzS 120,00 - F 
MAGIA - CzS 50,00 - F 
GRÁFICOS BIDIMENSIONAIS - CzS 70,00 - F/D 

MICROMAQ - Rua Sete de Setembro, 92 - Loja 106 -Tel.: 222.6088 - Rio de Janeiro, RJ - CEP 20050 



III Exposoft 
Na III Exposoft, realizada no 

final de junho em São Paulo, a ên¬ 
fase ficou com os programas para 
compatíveis com o PC. A Compu- 
center trouxe o Appleworks, um 
software integrado, produzido pe¬ 
la Apple Computer, com a qual 
a empresa firmou convênio recen¬ 
temente. 

Já a Scopus mostrou um soft¬ 
ware para criação de imagens, 
para o Nexus 2600, e a Itautec 
abrigou em seu stand a Sidapis 
(aplicativos para 8 e 16 bits); 
TKE (aplicativos para o mercado 
de ações, em 8 e 16 bits); Libra 
(sistema para controle de produ¬ 
ção) e a Lexikon (especializada 
na área de linguística). 

Na linha de 16 bits, a Tiger 
mostrou seussistemasConnection, 
para ligação micro-mainframe, e o 
Sistema de Controle de Usuários e 
Aplicações. O Better Basic, apre¬ 
sentado pela NS que representa a 
Summit Software Technology, é 
um software estruturado, compos¬ 
to por quatro módulos, e que uti¬ 
liza os 640 Kbytes de memória 
RAM do micro. A IBS demons¬ 
trou seus sistemas de contabilida¬ 
de e controle patrimonial, e a 
Intercorp lançou a versão para PC 
da linguagem APL. A Datalógica 
mostrou os sistemas dBase III 
Plus, Framework II, Javelin e Mui- 
timate, todos da Ashton Tate, e 

Transdados 
Informática 

A Transdados Informática, uma 
empresa de prestação de serviços 
criada em 1984, iniciou recente¬ 
mente a comercialização de peri¬ 
féricos para computadores. A em¬ 
presa está oferecendo uma linha 
completa de terminais remotos 
compatíveis com a linha 3270, da 
IBM; uma impressora de 180 cps, 
com caracteres em português, 
desenvolvida pela Sistema de 
Automação Industrial e a linha 
completa de modems do Rhede 
Tecnologia. Informações pelo tel.; 
(011) 228-3177. 

SAT 
SAT — Sistema de Análise de 

Tendências para ações é um soft¬ 
ware oferecido pela Gigatec — 
Consultoria e Informática Ltda. 

Disponível para os microcom¬ 
putadores Apple (DOS — Cz$... 
6.500 e CP/M - Cz$ 7.800 e 
IBM-PC Cz$ 15.000), que pos¬ 
suem respectivamente 64 e 256 
Kb de memória RAM, o SAT 
executa a análise gráfica do mer¬ 
cado de ações a partir de informa¬ 
ções obtidas diretamente com a 
Bolsa de Valores. 

A Gigatec fica na Rua do Ou¬ 
vidor, 60 - 10 9 andar, grupo 
1008, tel.:(021)252-0314. 

a Intercomp apresentou a nova 
versão para Multilink da Dataflex, 
um banco de relacional. A Brasoft 
trouxe para a Exposoft a versão 
3.45 do Wordstar, com 18 teclas 
de função, e a Fluxo demonstrou 
seus programas para a área admi¬ 
nistrativa. Uma versão para PC do 
Unify, um banco de dados rela¬ 
cional e do Multibasic, foram as 
novidades apresentadas pela Multi- 
systems. A Humana apresentou 
em pré-lançamento uma versão 
com múltiplas janelas do software 
Z, e a Officer mostrou a versão do 
Clipper, compilador do dBase, 
compatível com o dBase III 
Plus. Também uma nova versão 
do processador de textos A-B-C 
foi apresentada pela PC Software. 
Pap-pop foi a novidade da Digida- 
ta, um programa para desenvolvi¬ 
mento de sistemas em micros de 
16 bits compatíveis com PC. A 
Matix trouxe para a mostra o Zim, 
um banco de dados relacional 
nas versões para PC e para Unix. 
E a nova Informática esteve de¬ 
monstrando seus programas admi¬ 
nistrativos tanto para a área pri¬ 
vada quanto para empresas públi¬ 
cas. 

E finalmente a Verbatim, 
fabricante de disquetes, lançou 
na Exposoft um serviço de du¬ 
plicação de programas de software 
com proteção contra a reprodu¬ 
ção ilegal. 

Marketing 
reforçado 

A Scopus modificou o esque¬ 
ma de vendas do Spectrum ed 
passando a distribuir 90% das 200 
máquinas produzidas mensalmen¬ 
te, entre 120 revendedores nas 
principais cidades do país. 

Segundo Hermelindo Fregni, 
Gerente de Marketing da Scopus, 
a empresa mantém um bom esto¬ 
que do Spectrum ed, estando 
preparada para atender inclusive 
uma demanda maior do que a 
produção mensal. 

O Spectrum ed é compatível 
com a avançada geração Apple 
lie em sua nova versão enhanced 
e também com o Apple II Plus. O 
equipamento possui teclado inde¬ 
pendente, com opção de numéri¬ 
co reduzido; unidade de disco fle¬ 
xível embutida na UCP, forman¬ 
do um só gabinete, e memória 
inicial de 128 Kb. Custa Cz$ ... 
25.000,00. 

Usuários CADIÇAM 

Criada em São Paulo a ABUSI 
- Associação Brasileira dos Usuá¬ 
rios Sisgraph/Intergraph, com o 
objetivo de incentivar e difundir 
o uso de sistemas CAD/CAM, e 
a utilização de softwares comer¬ 
cializados pela Intergraph Corpo¬ 
ration e Sisgraph S/A. O endereço 
da ABUSI é Rua Estados Unidos, 
116, tel.:(011)881-5300. 

Novo CP-500 compacto 
A CP Computadores Pessoais, 

divisão da Prológica, colocou no 
mercado a nova versão do CP- 
500, o CP-500 M80 C. O novo 
produto é 30% mais compacto e 
foi desenvolvido com base numa 
pesquisa realizada junto aos usuá¬ 
rios, que apesar de ressaltarem a 
qualidade do equipamento, consi¬ 
deraram-no grande demais. Dian¬ 
te disso, a CP resolveu lançar 
uma nova versão na cor branca, 
com chips dedicados, drives slim e 
totalmente compatível com o mo¬ 
delo anterior. 

Resultado de um investimento 
de Cz$ 3 milhões, a CP acredita 
que o novo modelo representará 
um aumento de 30 a 40% nas ven¬ 
das. que hoje atingem 820 máqui¬ 

nas por mês, além de uma partici¬ 
pação maior nesta faixa de mer¬ 
cado, que hoje é de 25%, devendo 
chegar a 33%. 

Sigma/Dataserv faz 10 anos 
Ao comemorar 10 anos de ati¬ 

vidades a empresa paranaense Sig¬ 
ma/Dataserv está lançando diver¬ 
sas novidades na área de produtos 
e serviços. Entre eles, o sistema 
operacional PICK, para equipa¬ 
mentos compatíveis com o PCxt 
da Itautec, que possibilita conec¬ 
tar dois terminais ao micro, au¬ 
mentando sua capacidade opera¬ 
cional. Para seu funcionamento, 
a empresa desenvolveu uma placa 
controladora de Winchester espe¬ 

cial. Futuramente será comercia¬ 
lizada também versão para o PC/ 
AT, permitindo conectar até seis 
terminais. 

A Sigma/Dataserv conta hoje 
com quatro divisões: Consultoria 
e Desenvolvimento de Software, 
Bureau de Serviços, Ensino e Trei¬ 
namento e Revenda de Microcom¬ 
putadores. O endereço da empresa 
é Travessa Pinheiro, 43, Curitiba. 
Paraná. Tel.: (041) 223-9292. 

Acessórios para computadores 
A Datamaxi, empresa situada 

em Diadema - São Paulo, e que 
comercializa suprimentos e aces¬ 
sórios para computadores, man¬ 
tém um plantão de emergência 
que funciona 24 horas, de segun¬ 
da a sexta-feira. Lá podem ser 
encontrados disquetes de 5 114" 

e 8", fitas magnéticas, formulá¬ 
rios contínuos, etiquetas auto- 
adesivas, estabilizadores de volta¬ 

gem ou qualquer outro acessó¬ 
rio para computadores de todos 
os portes. A empresa também 
oferece serviços como rebobina- 
mento de fitas para impressoras 
nacionais e importadas, limpeza 
de cartuchos magnéticos e projeto 
e instalação de ar condicionado, 
entre outros. Os telefones da 
Datamaxi são: (011) 456-8903 
e 445-2829. 

MS Destaque 

O MS Destaque LOGCONT, publicado em MS n? 57, infor¬ 
mou que o sistema rodaria nos equipamentos Apple, IBM-PC e 
MSX diretsmente. Ocorre que a ATI Editora apenas possui os dis¬ 
quetes formatados para o TRS-80 modelo III, sob NEWDOS e 
CP/M. Desta forma, nos outros equipamentos, o usuário deverá 
adquirir o manual acompanhado da listagem e proceder a digita¬ 
ção. 

Pedimos aqui desculpas pela nossa falha e alertamos os leitores 
para que especifiquem, junto a seu pedido, qual a configuração 
de seus sistemas. » - m 
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INTEGRAÇÃO DE FUNÇÕES. 
A PROCEDA É A PRIMEIRA 
■ n i irATi ttai a 

Imagine um sistema que integre uma família 
de equipamentos constituída de terminais de 
vídeo, computador pessoal e impressora. 
Que apenas um único fornecedor cuide de 
toda a manutenção, eliminando problemas 
com assistência técnica. Pense em todas as 
formas de comunicação, dados, textos, 
imagem e voz, integradas em um só sistema. 
Esta é a Direção Proceda 4000. Mais do que 
um lançamento, é um novo conceito em 
informática: a integração de funções. 
A Proceda, primeira empresa brasileira a 
bater nesta tecla, estabeleceu esta direção 
estratégica com o objetivo de diminuir os 
riscos dos investimentos efetuados nas áreas 
de informática e teleinformática. E o primeiro 
passo nesta direção é a Família Proceda 4270. 
Compatíveis com o sistema IBM, todos os 
componentes da família falam a mesma 
língua e se dão muito bem: Computador 
Pessoal Proceda 4270-PC, Unidade de 
Controle Proceda 4274, Estação de Vídeo 
Proceda 4278, Impressoras Matriciais Proceda 
4286 e 4287, Impressora de Linha Proceda 
4288. Siga em direção aos seus objetivos com 
a Família Proceda 4270. Nenhuma outra 
família é tão compatível com a sua empresa. 

MATRIZ 
Centro Empresarial Cr São Paulo 
Av. Maria Coelho Aguiar. 215 
Bioco D - 4.° andar 
CEP 05804 - São Pauto - SP 
Tels.: (01 lj 545-6343/6001 

FILIAIS 
Recife: Tels.: (081J 222-6911 
222-6071/6807 
Rio de Janeiro. TeL: (021) 222-7768 
Porto Alegre Tei (0512) 21-6196 

PROCEDA 
Associada á 

S. A. Moinho Santista 

Indústrias Gerais 

COMPROMISSO DE LONGO PRAZO COM SEUS CLIENTES. 



Impressora colorida para PCs 
Uma impressora a cores para 

micros de 16 bits compatíveis 
com o PC da IBM é a novidade 
que está sendo apresentada pela 
Elgin. Esta mesma impressora já 
podia ser usada há quase um ano 

ligada a computadores de grande 
porte e agora foi implementada 
para servir também aos PCs. Orien¬ 
tada para o mercado de OEM, a 

impressora MT 440 C é matricial, 
opera a uma velocidade de 400cps 
para processamento de dados e 
lOOcps para textos em "near 
letter quality", com impressão 
bidirecional. A impressora utiliza 
uma fita com as cores verde, ver¬ 
melha, preta e azul e a Elgin ofe¬ 
rece ainda uma outra fita que 
permite a combinação de mais 
sete cores. 

No CPD de MS 
MS recebeu para análise em seu CPD os modems da Rhede 

Tecnologia ((061) 233-7997) e da Embracom Eletrônica (011) 
521-6044). 

O modem assíncrono Videotexto Access, da Embracom, 
foi desenvolvido especificamente para acessar os serviços Cirandão 
e Videotexto e opera na velocidade de 1200/75. Já o Rhede 12AP 
também é assíncrono, mas pode operar em 1200/75 (duplex) 
e 1200 (semiduplex): 

Voltaremos a comentar esses produtos brevemente em nossas 
próximas edições. 

Zebra PC 
A PSI Informática está colo¬ 

cando no mercado uma unidade 
leitora de código de barras e car¬ 
tões magnéticos para micros com¬ 
patíveis com o IBM-PC, XT ou 
AT: a Zebra PC. 

A Zebra PC compreende uma 
placa de expansão, uma caneta 
ótica para leitura de código de 
barras e um software básico. Um 
microprocessador Z80 interpreta 
os sinais gerados pela caneta (que 
pode ser passada da esquerda para 
direita ou vice-versa) e decodifica 
os caracteres, enviando-os em for¬ 
mato ASCII ao programa aplica¬ 

tivo (dBase III, Supercalc, Lotus 
1 -2-3, Open Acess, etc.), simulan¬ 
do uma digitação no teclado. 

A PSI fica na Av. Pavão. 346 - 
Indianópolis, CEP 04516, São Pau¬ 
lo - SP, telefone: (011) 533-0120 
e533-0112. 

1-7000 Telex 
0 terminal telex inteligente 

1-7000, lançamento da Itautec, 
foi desenvolvido para utilização 
mista, seja como micro ou telex, 
sendo indicado para automação 
de escritório. O equipamento 
possui um processador de textos 
que permite a elaboração de tex¬ 
tos com características de forma¬ 
tação àdequadas ao envio pela li¬ 
nha telex. As mensagens são arma¬ 
zenadas em memória RAM, po¬ 
dendo ainda ser gravada em dis¬ 
cos flexíveis para posterior envio 
ou impressão íocal. 

A configuração mínima para 
comercialização do 1-7000 Telex 
é composta pelo módulo básico 
do microcomputador 1-7000, mo¬ 
nitor de vídeo, drive de 5 1/4” ou 
8" e a placa controladora corres¬ 
pondente, além de uma impresso¬ 
ra Moreninha ou qualquer outra 
da Itautec, com caracteres espe¬ 

ciais de telex implementados. 
Também são necessários o softwa¬ 
re Cart 1-7000 Telex e o D-5/D-8, 
que estabelece o uso simultâneo 
do 1-7000 Telex; o módulo 

standby e o manual de comunica¬ 

ção, com carteia indicativa de 
funções telex no teclado. 

Aplicativos 

(Nasajon) 

A Nasajon Sistemas, soft¬ 
ware-house carioca, já está 
comercializando diversos apli¬ 
cativos para microcomputado¬ 
res da linha IBM-PC. 

A partir de agora, os 
usuários destes equipamentos 
podem adquirir sistemas para 
folha de pagamento, contabili¬ 
dade geral, contas a pagar e 
contas a receber em apenas 
um disquete. Informações pe¬ 
lo tal.: (021) 263-1241 e 
283-0615. 

Micros acessam 
Telegame 

A partir desse mês o sistema 
Telegame, criado pela Embracom 
Eletrónica para usuários do video- 
game Atari e seus compatíveis, 
passa a atender também a usuários 
de micros das linhas MSX, Apple 
e PC. 

Para associar-se ao Telegame, 
os interessados devem procurar a 
Embracom e pagar uma taxa de 
Cz$ 180,00. No ato da inscrição 
a pessoa recebe o modem especial 
para acesso ao sistema e o catálo¬ 
go de softwares disponíveis. A 
Embracom fica na Av. Pinedo, 
645, Santo Amaro, tel.: (011) 
521-6044, São Paulo. 

STRINGS 
RJ — O Instituto de Tecnologia 
ORT está oferecendo os cursos de 
Banco de Dados:dBase II (11/08), 
BASIC (20/08) e Formação de 
Programadores (01/09). Maiores 
informações pelo telefone (021) 
286-7842, ramal 75. 

MA — Cadastro de clientes, con¬ 
trole de duplicatas, lista telefôni¬ 
ca, finanças domésticas e reserva 
de consultas, são apenas alguns 
dos programas oferecidos pela Mi- 
crocenter Informática aos usuários 
da linha MSX. O telefone da Mi- 
crocenter é (098) 227-1615. 

RJ — A Quadrata Engenharia pro¬ 
gramou para o dia 11/08 o iní¬ 
cio do curso de Formação de 
Programadores. A Quadrata fica 
na Av. Marechal Floriano, 143, 
sala 801 - Centro - RJ, telefone: 
(021) 263-6757. 

RJ — A PC Software preparou 
para este mês os seguintes cursos: 
Lotus 1-2-3 (11/08), Wordstar 
(13/08), dBase III (18/08) e Lo¬ 
tus Avançado (18/08). Maiores 
informações pelo telefone (021) 
220-5371. 
RJ — A Casa de Cultura Laura 

Alvim está promovendo cursos de 
microcomputação para adultos 
e crianças de 9 a 14 anos. Maiores 
informações das 09:00 às 13:00 
horas pelo telefone (021) 227-2444. 

SP — A Microcurso está com os 
seguintes cursos programados para 
este mês: BASIC (11/08) - dura¬ 
ção 2 semanas e dBase II (25/08 - 
duração 5 dias. A Microcurso fica 
na Av. Paulista, 807, 316, tel.: 
(011) 284-2968. 

ÒP - A SOBRACON - Sociedade 
Brasileira de Comando Numérico 
promove de 12 a 14 deste mês o 
6 ? Seminário de Comando Numé¬ 
rico, a 2? Jornada Internacional 
de Automatização Industrial e a 
3? Expocon - Exposição de Co¬ 
mando Numérico. Os eventos se¬ 
rão realizados no Hotel Hilton. 

SP — Começa dia 11 de agosto o 
5 9 Curso de Microinformática no 
Apoio Gerencial - CMAG, promo¬ 
vido pelo Instituto Mauá de Tec¬ 
nologia. O curso tem a duração de 
um semestre e as aulas serão às 
terças e quintas-feiras, das 19:30 
às 22:30 horas. Inscrições à Rua 
Pedro de Toledo. 1.071, Vila 

Clementino, São Paulo, tel.: (011) 
544-3135. 
SP — A Microtec obteve significa¬ 
tivo aumento de vendas no pri¬ 
meiro semestre de 1986, atingido 
um parque instalado de mais de 
sete mil máquinas. O carro-chefe 
é o XT 2002, representando 65% 
das vendas, seguido pelo PC PAQ, 
com 21% e pelo PC 2001, com 
14%. 
SP — A Compunet - Comércio e 
Serviços de Informática mudou 
para sua nova sede, na Praça das 
Flores, 84, no Centro Comercial 
de Alphaville. As novas instala¬ 
ções são compostas por um centro 
de manutenção técnica e várias 
salas para atendimento, num total 
de 202m2. 
PR — A Sociedade Paranaense de 
Ensino e Informática - SPEI - 
ministra cursos de Técnico em Pro¬ 
cessamento de Dados - Suplência 
ou 2 9 Grau Regular, autorizados 
pela Secretaria de Educação. A 
SPEI oferece ainda cursos de 
curta duração para iniciantes, 
pós-graduados e profissionais da 
área de informática. Informações 
pelo telefone (041) 223-8433. 

SP — A Micropic Informática, 
fabricante do Coruja, um micro 
de 16 bits compatível com o 
IBM-PC, entregou recentemente 
um lote de seis equipamentos com¬ 
pletos (UCP, monitor, Winchester 
de 10, Mb, impressora de 132 
colunas e placa Irma) para o Ban¬ 
co do Estado de São Paulo. 
O valor total do pacote é de 
Cz$ 660 mil. 

RJ — O Gávea Software Clube 
está oferecendo agora programas 
voltados para o cálculo de presta¬ 
ções, prémios, etc. na área de 
seguros. Para recebê-los, o inte¬ 
ressado pagará Cz$ 150,00 por 
cada disquete. Maiores informa¬ 
ções pelo tel.: (021) 274-9847). 

SP — A Vista reduziu em até 25% 
o preço dos softwares gráficos da 
Linha Master, para micros IBM- 
PCxt e AT. Os programas norte- 
americanos Chart-Master, Sign- 
Master e Diagram-Master estão 
sendo vendidos respectivamente 
por Cz$ 10.500,00, Cz$ 7.900,00 
e Cz$ 10.500,00. Os telefones 
da Vista Tecnologia são (011) 
210-9833 e (011) 211-7021. 
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COMO COMPRAR PROGRAMAS: Faça seu pedido por carta, relacionando o código dos produtos, quantidades, valor unitário e total por produto. 
Ao terminar feche um total geral. Nossos preços para PROGRAMAS já incluem as despesas postais. Não se esqueça de identificar-se e ao locai para re¬ 
messa. Anexe cheque nominal à STOP ICARAI DISCOS E FITAS LTDA. e remeta para o endereço abaixo. Seu pedido será prontamente atendido 
logo após a liberação pela rede bancária do valor correspondente. 
Gravações garantidas por 30 dias a partir da data de atendimento do pedido quanto a defeitos de fabricação. 

flBHpraan Pedidos pera as linhas APPLE e SINCLAIR, somente serão atendidos quando colocados por correio. Em nossa loja atendemos somente às linhas 
,1 l liv ZX SPECTRUM e MSX, neste caso com 20% de desconto sobre o preço listado. 

W3& H As ofertas aqui contidas somente são válidas para pedidos colocados por correio, incluindo-se nesta limitação as linhas ZX SPECTRUM e MSX. 

INFORMÁTICA CORRESPONDÊNCIA: PRAIA DE ICARAÍ,211/Lj. 03- NITERÒI-RJ- CEP 24.230 -TEL.:(021) 717-1700 



Você e o seu Zx Spectrum estão convocados a defender o Distrito Federal 
contra os invasores. Comande seu canhão de fótons e boa caçada. 

Comando 
_Gilson Roberto Viana_ 

Tendo sido agravadas, por questões políticas, as rela¬ 
ções entre as superpotências, propaga-se um crescente 
clima de tensão e apreensão pelo planeta, gerando 
discórdia e desconfiança entre as nações. 

Quando a hostilidade atinge níveis críticos, irrompe, final¬ 
mente, a maior deflagração de violência da história da humani¬ 

dade. .. a tão repudiada guerra termo-nuclear. 
O Brasil, com sua notória política pacifista, só desenvolveu 

armas defensivas, mas que, agora, a fatalidade tornou necessá¬ 
rias. 

Você foi convocado para o comando de defesa e contra- 
ataque do Distrito Federal. Sua missão é destruir, com um 
canhão de fótons, os agressores que, eventualmente, invadam 
nosso espaço aéreo, e proteger a Capital de ataques com um 
escudo energético. Os agressores utilizam-se de mísseis nuclea¬ 
res e aviões bombardeiros munidos com bombas de nêutrons. 

Cada agressor abatido enriquece seu currículo de combate. 
Alvejando um avião, você acumula dez méritos; uma bomba de 

nêutrons, cinco méritos; e um míssil, 35 méritos. 
Você dispõe, inicialmente, de 3000 unidades de energia 

(UE) para alimentar o canhão de fótons, o escudo energético e 
o sistema de autodescontaminação; entretanto, se você atingir 
1000 méritos, receberá do alto comando uma cota adicional de 
500 UE. 

O canhão de fótons absorve 7 UE a cada disparo e 3 UE a 
cada movimento. 

Quando ativado, o escudo absorve, continuamente, 14 UE 
durante um ataque de míssil e 7 UE em condições normais. 
Para desativá-lo (escudo), utilize os comandos de disparo ou 
de movimento do canhão. 

O sistema de autodescontaminaçSo é ativado automatica¬ 
mente, depois de uma explosão, absorvendo energia propor¬ 
cionalmente ao grau de contaminação, ou seja, 50 UE para 
bombas de nêutrons e 350 UE para mísseis. 

A cidade será destruída se o canhão for atingido ou se a 
energia estiver esgotada. Cuidado, alguns pilotos inimigos são 
suicidas, podendo executar um vôo rasante abaixo do nível do 
escudo, e colidir com o canhão. 

Ao fim do combate, serão apresentados os cinco comandan¬ 
tes mais graduados. 

CONTROLES 

6- move o canhão para a esquerda; 
7— move o canhão para a direita; 
9- ativa o escudo energético; 
0- dispara o canhão de fótons. 

ESTRUTURA DO PROGRAMA 

A seguir, são definidas as características das principais sub- 
rotinas utilizadas no programa: 

Sub-rotina Características 

2 Coloca os códigos dos caracteres especiais conti¬ 
dos nas linhas 9000 a 9002, em UDG 2 (redefiní- 
vel). 

8000 a 8030 Imprime texto explicativo e aguarda um toque 
no teclado para o início do jogo. 

8100 a 8150 Executa a melodia do início do jogo. Isto é feito 

mediante a leitura dos códigos contidos nas variá¬ 
veis A$,B$,C$,D$ cMJ. 

4 a 7 Cria, aleatoriamente, pequenos blocos coloridos 
na iinha 19, imitando os prédios de uma cidade. 
Imprime ainda, a base do canhão e os marcado¬ 

res, desenhando também o Sol através do co¬ 
mando CIRCLE. 
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200 a 280 Movimenta os aviões, mudando sua direção em 
intervalos aleatórios. Cada vez que um avião é 
eliminado, surge outro em algum lugar da tela. 
Em caso de colisão com o canhão, será determi¬ 

nado o fim da partida. 

400 a 450 Movimenta bombas e mísseis, verificando se as 
novas coordenadas contêm as cores de fundo do 
canhão ou da cidade. Se esta for atingida, é im¬ 
presso o caráter de incêndio e atualizada a ener¬ 
gia de acordo com o grau de contaminação (ver 
texto); mas se o alvo atingido for o canhão, será 
o fim da partida. 

1800 a 1821 Verifica se algum controle foi acionado, e em ca¬ 
so positivo, executa-o, mostrando a energia 
absorvida pelo mesmo (comando). 

700 a 751 Cria o escudo energético, imprimindo o ponto 
(11032), a partir do qual é desenhado, pelo co¬ 
mando DRAW, um arco de raio = 16 na cor ver¬ 

melha. Se o comando INVERSE estiver ativado, 
o escudo será apagado. 

1000 a 1500 Desenha o cano do canhão, utilizando os coman¬ 
dos PLOT e DRAW, de acordo com as coordena¬ 
das determinadas pelas variáveis Q$ e W$. 

6000 a 6200 Dispara o raio de fótons, na direção em que o 
canhão estiver apontando. Funciona de maneira 
análoga à impressão do cano do canhão, e suas 
coordenadas estão na vaviável RS. 

5000 a 5100 Verifica se o disparo do canhão atingiu algum ele¬ 

mento da tela. Em caso positivo, atualiza a pon¬ 
tuação e elimina o referido elemento. 

1900 a 1970 Imprime os nomes dos cinco comandantes mais 
destacados, salientando as quebras de recorde ou 
insuficiência de méritos para 0 quadro de honra. 

8200 Cria um loop para fazer a sobreposição de retân¬ 

gulos coloridos acompanhados de efeitos sono¬ 
ros, gerando um efeito de explosão atômica. 

Gilson Roberto Viana é estudante do curso de engenharia elétrica, na 
UFRJ. Ele é Programador autodidata nas linguagens BASIC e Assembler 
há três anos. 

este soft vai seduzir você ! 

Lr&GÍC 
SOFT 

Conheça os melhores Jogos, Aplicativos 
e Softs Educacionais 

Jogos Inéditos e Consagrados! 

Programas para 

Na compra de 3 jogos, leve 4. 

Receba seu pedido em casa 

sem mais despesas 

no período máximo de 15 dias. 

Peça pelo Correio: Faça sua Escolha 

e envie Cheque Nominal ou Vale Postal 

CEDUSOFT EDUCACÃO INFORMÁTICA & SISTEMAS LTDA. 
Caixa Posk# 1210 i CEP 20001 . Rio de Janeiro: RJ 
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Simplicidade de uso e facilidade de aprendizado são as principais 
qualidades deste interpretador PILOT, para micros da linha TRS-80. 

PILOT 
_Ricardo Cordeiro de Farias. 

As vezes, ouvimos falar de lin¬ 
guagens que desconhecíamos 
totalmente. Isto nos deixa 
curiosos, mas o pior é que 

certas linguagens ou não existem no 
mercado nacional ou, então, são possui¬ 
doras de um grande número de coman¬ 
dos, o que nos exigiria muito tempo e 
dedicação para podermos assimilá-las. 
Por isso, apresento aqui um interpreta¬ 
dor PILOT bastante simplificado, mas 
que guarda as características básicas 
da linguagem original. 

PILOT, Programmed Inquiry, Lear- 
rting Or Teaching (em português: per¬ 
guntas programadas para aprender ou 
ensinar), é uma linguagem simples e 
fácil de aprender, além de ser muito 
útil na educação. PILOT permite a ela¬ 
boração de lições que apresentem in¬ 
formações na tela do computador, 
fazendo perguntas para testar o desem¬ 
penho do aluno e permitindo que este 
avance ou retroceda na lição, caso dese¬ 
je. Esta linguagem foi desenvolvida pelo 
Dr. John Starkweather por volta de 
1970. 

O PROGRAMA 

O interpretador apresentado aqui 
funciona nos micros compatíveis com 
qualquer modelo do TRS-80, seja em 
sistema de cassete ou disco e com qual¬ 
quer quantidade de memória disponí¬ 
vel. 

O programa em BASIC (PILOT) 
transfere o interpretador PILOT contido 

nas linhas de comando DATA (linhas 
120-350), para a parte alta da memória. 
O método de checksum (soma para 
conferência) c usado para prevenir 
qualquer erro de digitação que você pos¬ 
sa ter cometido e, neste caso, você será 
notificado da linha que contém o erro. 

Este programa também foi elaborado 
de forma que o usuário não precise se 
preocupar em reservar memória para a 
rotina em linguagem de máquina, sendo 
esta tediosa tarefa feita pelo próprio 
programa. Durante a execução, é pos¬ 
sível ver no meio da tela o número da 
linha cujos valores estão sendo carrega¬ 
dos na parte alta da memória do seu 
computador. Como o programa se auto- 
destrói ao fim de sua tarefa (linha 390), 
é aconselhável salvá-lo em fita ou disco, 
antes de executá-lo. 

Da mesma forma que o interpretador 
BASIC age sobre cada comando indivi¬ 
dualmente, traduzindo-os em ações, o 
interpretador PILOT também interpreta 
e executa o programa em linguagem 
PILOT, só que a execução do progra¬ 
ma em PILOT é inicializada pelo coman¬ 
do NAME ao invés de RUN. 

Lembro àqueles que utilizam o 
DOS-500 que não mais poderão renu- 
merar seus programas em BASIC utili¬ 
zando o comando NAME, uma vez que 
o ponteiro deste é modificado para 
acionar o interpretador PILOT. Os que 
utilizam o sistema operacional residen¬ 
te ou outro DOS não terão nenhum 
problema. 

Cada linha de programa deve conter 
um comando, e o número de linha não 
deve ser superior a 32767. A sintaxe da 
linguagem é a seguinte: número da linha 
e o comando (que é sempre uma letra 
apenas), seguido de aspas que separa 
este do resto da linha. Algumas versões 
usam dois pontos ao invés de aspas. 

COMANDOS 

Os comandos disponíveis neste inter¬ 
pretador são os seguintes: 
A - apaga a tela e mostra a mensagem. 
P - faz uma pergunta ao usuário. É 
bem parecido com o comando INPUT 
do BASIC, só que a resposta do usuário 
é armazenada numa área de memória 
especial. 
D - apaga a tela e apresenta a mensa¬ 
gem em caráter expandido. 
M — mostra mensagem. 
C — compara a resposta fornecida pelo 
usuário, no último comando P execu¬ 
tado, com as possibilidades listadas 
neste comando. A barra de divisão é 
usada neste comando para separar as 
alternativas. 
S — sim; indica condição verdadeira 
do comando C, isto é, houve coinci¬ 
dência da resposta do usuário (comando 
P) com uma das possibilidades listadas 
no comando C. 
N — não; indica ao contrário, condição 
falsa do comando. 
V — vá para a linha indicada. Este co¬ 
mando é idêntico ao comando GOTO 
do BASIC. 
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0 Alphaprínter IP-40 

faz o que o sen 

computador não faz. 

Com um toque de gênio. 
Alphaprínter IP40 é a impressora mais genial e simples que você já viu. Genial 
porque é de grande utilidade no seu dia-a-dia, complementando o trabalho de seu 
computador. É simples porque basta um toque para que funcione, podendo ser 
acionada até por uma criança É útil também a profissionais liberais, estudantes 
e donas-de-casa, pois imprime orçamentos domésticos, mala direta, controles 
de estoque e de contas a pagar e receber. Imprime caracteres 
em dupla altura e caracteres pessoais, como assinaturas e 
logotipos. A Alphaprinter utiliza a mesma bobina das 
máquinas de calcular, que você encontra em qualquer papelaria. 
E sabe o que mais? E compatível com várias linhas de 
computadores: Sinclair, MSX, APPLE, TRS 80, PCs e outros. 
Distribuição Nacional nas lojas de 

Cine-Foto-Som especializadas, e magazines. /Iphasystem 
Indústria e Comércio Ltda. 

Avenida República do Líbano. 2073 - Ibírapuera - São Paulo - F.: (011) 549-9788 



PILOT 

B - volta ao BA¬ 
SIC. 

@ — este caráter 
colocado dentro da 
mensagem de um 
dos comandos A, 
D ou M causa a 
impressão da res¬ 
posta fornecida pe¬ 
lo usuário ao últi¬ 
mo comando P exe¬ 
cutado. 

Obs.: como este in¬ 
terpretador está tra¬ 
duzido para o por¬ 
tuguês, haverá 
completa incompa¬ 
tibilidade entre os 
programas feitos 
para este interpre¬ 

tador com qualquer 
outro feito para 
outros interpreta¬ 

dores. Por isso, a- 
baixo é apresenta¬ 
da uma tabela com 
os comandos cor¬ 
respondentes ao 
PILOT original. 

PILOT 
10 hl-PEEK(16561)♦256*PEEK(16562>-350:MS=Mi*65536«<M1>32767) 
20 P0XE16561,(MSAND255):P0KE16562.INT(M1/2S6)JCLEAR50 
30 M1=PEEK<16561>*256«PEEK <16562):MS=M1*65536«<M1>32767) 
40 Sl^-Ml*45:SS=Sl+65536»<SI >32767) 
50 P0KE16783,(SSAND255):P0KEi6784rINT(Sl/256):MS*HS*2sLI"li© 
60 CLS:PRINTS263,"Carregando o Interpretador PILOT ... um rnomcnt 

70 L I»LI*10: RE ADAS, CS: IFAS="END"THEN360ELSEFORI=1TOLEN<AS >STEP2 
00 MS~MS+6S536*<MS>32767) «PRINT3401 ."Pokando DATA da linha";LI 
90 A1S-MIDS<A«,I,1):Al“ASC< AH)-48*7»(AIS >"3") 
100 A2S MID5<A5.I+lrl>SA2-ASC<A?S)-40»7«<A2f>"8"> : A3-A1M6+A2 
110 P0KEMS.A3:X-X*A3:MS«MS*1:NEXT:IFX< >CSTHEN400ELSEX=0:GOTO70 
120 DATA CDC901187BCDC9013E17CD2A03,1296 
130 DATA 1871237EFE22205ÜE5C5237EFE.1552 
140 DATA 002803CDA728CDB318FE012812,1179 
150 OATA C1E1184C2AA4400E53D5D13A40,1429 
160 DATA 38FE047003C3191A7EFE002320.1045 
170 DATA ©57EFE0028F2235E2356D5237E,1291 
180 DATA FE532827FF4E281EFE4D2826FE,1476 
190 DATA 502881FE43285DFE562864FE42.1551 
200 DATA 2852FE442897FE41288E1838B9.1401 
210 DATA 28D5237EFE0020FA2318B1237E.1347 
220 DATA FE222026E5C5237EFE002815FE,1514 
230 DATA 402806CD2A032318F1E52AA740,1162 
240 DATA CDA728F12318E63E0DCD2A03C1.1444 
250 DATA El18CB210000CDA728E1CD9A0A,1491 
260 DATA CDBD0FCDA728C3191A0E53237E.1325 
270 DA 1A FE2220E5E51830237EFE2220DC.1551 
280 DATA 23C5CO5A1E2AA4407DB4281B4E.1277 
290 DATA 2346C5237EBB2803E118F0237F.1343 
300 DATA BA2803E118E82B2828C1C11887,1384 
310 DATA C118B223EDSBA7407EFE2F281C.1484 
320 DATA FE002818EB46EBB82O04231318.11S6 
330 DATA EO237EFE002806FE2F28DE18F4.1529 
340 DATA 0E4EE118874552524F204E4120.995 
350 DATA 4C494E484í00,364.END.0 
360 MS-MS-65S36*<MS<0> *MS-MS-14:M2»INT <MS/2S6)«Ml-MS-M2*2S6 
370 Sjl=Sl>130*POKE<Sl*65536*<S1 >32767)),Ml 
380 S1-S&+1*P0KE<S1*65536»<S1>32767)>,M2 
390 CLS:PRINT"TRS-80 intcrprctador PILOT pronto":DELETE10-4©0 
400 PRINT:PRINT"Erro dc checkaum na linha "LI*STOP 

Para dar uma melhor noção do fun¬ 
cionamento dos comandos, são mostra¬ 
dos dois programas como exemplo. 

O primeiro programa (listagem 1), 
apaga a tela e apresenta a mensagem na 
linha 10, a seguir, a linha 20 pergunta 
o nome do usuário e a linha 30 apaga a 
tela exibindo em caráter expandido a 
mensagem “Como vai Ricardo”, já que 
foi colocada uma@ nesta linha. 

Nas linhas 40 e 50, o comando M 
mostra duas mensagens. Já o comando 
P, na linha 60, fornece o sinal de inter¬ 
rogação à pergunta (procedimento idên¬ 
tico ao BASIC); e nas linhas 70 à 130 
são feitas as várias comparações deseja¬ 
das. A linha 140 mostra a possibilidade 

de nova tentativa; e na Unha 150, o 
programa é desviado para a linha 40, 
de forma a aceitar novas respostas. Final¬ 
mente, a linha 160 retoma ao BASIC. 

Quando o computador é mandado 
comparar (comando C), ele verifica a 
resposta do usuário com todos os valo¬ 
res colocado neste comando. Se a res¬ 
posta coincidir com um dos valores, 
até que ocorra nova comparação (o que 
pode mudar o status), qualquer coman¬ 
do precedido pela letra S será executado 
e os que estiverem precedidos pela letra 
N, não serão executados. Por outro 
lado, se não ocorrer coincidência, os 
comandos precedidos pela letra N não 
serão executados. 

Por exemplo, se o usuário digitar o 
número 1 ou uma das outras possibili¬ 
dades presentes na linha 70, a linha 
80 será executada. Sempre que um 
comando estiver precedido por S ou N 
será considerado o resultado do último 
C, para a execução ou não do mesmo. 

PILOT é muito fácil de ser aprendi¬ 
da. A estrutura simples da mesma possi¬ 
bilita darmos mais atenção ao objetivo 

do programa do que ao programa em si. 
Por esta razão, PILOT é excelente para 
ser ensinada como primeira linguagem a 
crianças, pois não as deixa embaraçadas, 
como é normal às outras linguagens 
com grande número de comandos e 
regras de sintaxe. 

Uma vez que o interpretador PILOT 
foi transferido para a parte alta da me¬ 
mória, tanto programas em BASIC 
como programas em PILOT podem ser 
rodados, pois, a não ser que o programa 
em BASIC modifique o topo da memó¬ 
ria (memória reservada), nada acontece¬ 
rá ao interpretador. 

Lembre-se que ao fazer seus progra¬ 
mas em PILOT, você deve sempre prever 
todas as possibilidades de resposta que 
um usuário pode dar. Por exemplo, uma 
resposta sim deve aparecer do seguinte 
modo: 

60 C”SIM/Sim/sim/S/s 
O segundo programa (listagem 2) 

mostra como selecionar vários capítu¬ 
los de uma lição. 

ESTRUTURA DO PROGRAMA 

Faremos, agora, uma pequena análise 
do programa em BASIC, para os interes¬ 
sados: 

As linhas 10 e 20 são responsáveis 
pela reserva do topo da memória (350 
bytes), destinados a proteção do inter¬ 
pretador. É necessário observar que os 
endereços 16561 e 16562 contêm os 
bytes menos e mais significativos (LSB 
e MSB) do topo da memória. 

Da linha 60 a 110 são lidos os valores 
dos comandos DATA. O conteúdo das 
linhas DATA pode parecer estranho, 
mas é um método que facilita bastante a 
digitação dos valores. O primeiro valor 
das linhas DATA, com exceção da 
última, é composto por 13 bytes; e o 
segundo valor é o checksum, por isso 
há a necessidade de um cálculo suple¬ 
mentar para isolar cada um dos 13 bytes 
do outio. Este cálculo é feito nas linhas 
90 e 100, ao passo que o checksum é 
feto na linha 110. 

Ao fim da transferência, a execução 
do programa BASIC é desviada para a 
linha 360, onde é dado um POKE den¬ 
tro do interpretador, com o endereço de 
início da mensagem de erro, a qual tam¬ 
bém está contida no próprio interpreta¬ 
dor. Este procedimento é necessário pa¬ 
ra se obter a flexibilidade já comentada 
no terceiro parágrafo desta matéria. 

Agora, é só você digitar o interpreta¬ 
dor, rodá-lo e usufruir das facilidades 
desta linguagem. 

Gostaria de agradecer a colaboração 
do meu amigo Jorge Velasco na confec¬ 
ção deste artigo. 

Ricardo Cordeiro de Farias é formado em 
física pela UFF. Atualmente está realizando 
estágio na Rio Gráfica Editora S/A. 
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Micrológica Tel.(0142)23-6142 
BELO HORIZONTE - MG 
ComputronixTel. (0311225-3305 
Digilògica Tel. (031)223-4966 
CAMPINAS - SP 
Soft En Byte Tel,(0192)52-6369 
CAMPO GRANDE - MS 
New Une Tel.(067)382-0682 
CATANDUVA - SP 
Catanduva MáqTe!(0175)22-6167 
CURITIBA-PR 
CSR Tel. (0411232-1750 
FERNANDÔPOLIS — SP 
Compshow Tel.(0174)42-1697 
FORTALEZA - CE 
Siscomp Tel.:(085)244-4911 

GOIÂNIA-GO 
Soft New Te 1,(0621224-9322 
GOVERNADOR VALADARES 
Computron Tel.(0332)21-8412 
NATAL - RN 
Maximicros Tel.(084)222-8918 
POÇOS DE CALDAS - MG 
Micro Poços Tel.(035)721-1883 
PORTO ALEGRE - RS 

VERSÃO I 
2 drives, slims, FD/DD, 
320 kbytes 
VERSÃO II 
1 drive FD/DD, 320 kby¬ 
tes, memória RAM e Win¬ 
chester 5/10/15 Mbytes. 

PLACA 
EXPANSAO 
P/ SP16 

ASSISTÊNCIA 
TÉCNICA 

• Placa expansão de 320 kby¬ 

tes, expandindo até 640 

kbytes de memória RAM 
para SP-16. 

• Placa de CP/M para SP-16 
com 64 kbytes. Transforma 

restante da memória em 

DIRETO: (011) 220-5794 

• Consertos, contrato de ma¬ 
nutenção, peças de reposi¬ 

ção (condições especiais p/ 
ass. técnica). 

INTERFACES E 

l| COMUNICAÇÃO I PERIFÉRICOS 

• Placa rede de comunicação 

NCT-7301, para interligar 
vários SP-16. 

• Placa emuladora de terminal 

IBM 3278/3279 NCT-7101 
PCOX. 

• Placa emuladora de terminal 
IBM 3278/3279 NCT-7201 

IRMA. (preços sob consulta). 

• Software video texto para 

CP-500. 
• Software video texto para 

SP-16. 

• Modem EMBRACOM. 

• CP-532C (RS232/CP500). 
• Serial 300. 

• Joystick CP-400. 
• Placa CP/M para CP-500 M. 

80 com 128 kbytes RAM. 
• Cabos de ligação micro/im- 

1 MICROS 
pressora. 

• CP-500 022D-M80, 1 drive 

FD/DD, DOS-500, CP/M 80 
colunas. 

• CP-500 023D-M80, 2 drives 

FD/DD, DOS-500, CP/M 80 

colunas. 
• CP-400 color II 64 kbytes. 

• CP-200S, 16 kbytes (preços 
sob consulta). ^ 

1 SOFTWARE II 

• DATAFLEX: 

— Gerador de banco de dados 

relacional. 

— Multi e mono usuário 8 e 16 
bits. 

— Gera aplicativos como: con¬ 

trole de estoque, contas a 

(*)IBM é marca registrada da 
International Business Ma- 

chine. 

cliente, mala direta, folha de 
pagamento, etc. 

(Preços sob consulta) 

(preços sob consulta) 

SUPRIMENTOS 

• Diskettes 5 1/4" caixa com 

10 unidades FS/DD e FD/ 
DD. 

• Formulário contínuo 1 via: 
— 80 colunas (milh.). 

- 132 colunas (milh.). 

• Fitas para impressora: P-500, 

P-720, P-740. 
• Mesa para computadores. 

• Estabilizadores de tensão: 
0,8 kVA-1.5 kVA. 

IMPRESSORAS 

P-500S paralela ou serial 

150 CPS, 80 colunas, carac¬ 

teres normais, comprimidos 
e expandidos, gráfico com¬ 
patível com MX-80. 

P-720 paralela e serial 200 
CPS 132, colunas e compa¬ 

tível com MX-100. 

P-740 paralela e serial 400 
CPS, 132 colunas. 

(preços sob consulta). 

Hercos Tel. :(0512)25-4923 
RECIFE-PE 
Croma Tel. (0811325-3493 
RIO DE JANEIRO - RJ 

Sinclair PlaceTel.(0211549-2699 
Sisteco Tel.(0211220-9613 

SBC Micro'sTel.(011)448-6234 

SÃO PAULO - SP 
Cinólica Tel. (011) 36-6961 
Benny Micro Tel.(0111570-1555 
Bolsa do MicroTel. (011)93-1102 
Citty Micros Tels.(011)831-0944 
Iguatemicro Tel,:(011 >81 5-9701 
Garra TeUO111884-3042 
NC Micro Tel.(011)533-4388 
Opus Tel.1011)273-5757 
Provac Tel.(011)274-5861 
Tropical Tel. (011)543-9859 
Sisec Tel.1011)283-0853 
Cistec Tel,(011)288-5413 
SOS Comp. Tel.(011)826-0466 
SÃO VICENTE - SP 
Alta-Resol. Tel. (0132)67-2496 
TAUBATÉ - SP 
Ensicom Tel.(0122)33-2944 

SÃO CARLOS-SP 
HDG Tel. (0162) 72-2449 
ARAÇATUBA - SP 
Produza Tel. (0186) 23-0519 
RIBEIRÃO PRETO - SP 
Datadados Tel. (016) 635-2331 
UMUARAMA - PR 

CBM Tel.(0446)23-2233 
VITÓRIA - ES 
Casa dos Tel Tel. (027)222-501L, 
Composoft 222-5758 

VVR Comp (027L^^Í^^ 
2253144 
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Estude agora a tabela de padrões dos micros da linha MSX 
e veja como tirar uma cópia da tela gráfica na impressora. 

Impressão de telas 
gráficas 
_Pierluigi Piazzi e Milton Ma Ido nado Jr.- 

Ateia gráfica dos micros da li¬ 
nha MSX está organizada 
em setores distintos para as 
suas diversas partes: tabela 

de padrões, cores, nomes e sprites. Neste 
artigo, estudaremos particularmente a 
tabela de padrões, que serve para in¬ 
dicar se um dado “pixel” está aceso ou 
apagado. 

Uma aplicação interessante para isto 
é a possibilidade de se tirar uma cópia 
da tela gráfica na impressora, e é isto 
que faremos a partir de agora. 

A VRAM (Vídeo-RAM), quando em 
modo SCREEN 2 (alta resolução), 
está organizada da seguinte maneira: 

OOOOH-I8OOH 

1800H-1B00H 

1B00H-1B80H 

■2000H-3800H 

3800H-4000H 

Tabela de padrões da 
tela gráfica. 
Tabela de nomes da te¬ 
la gráfica. 
Tabela de atributos dos 
sprites. 
Tabela de cores da tela 
gráfica. 
Tabela de padrões dos 
sprites. 

Estas áreas são assim delimitadas 
quando o computador é ligado, mas 
podem ser reposicionadas com o auxílio 
do comando BASE. Entretanto, não 
devemos alterar estas posições ao usar- 

COLUNA 0 COLUNA 1 COLUNA 31 

Figura 1 

10 COLOR10,i:SCREEN2:P~3.1415926M:C=2*P 
:I-P/20:FORF-1TO5:READX(F>,Y(F>:NEXT:DA 
TA0,100,35,35,100,©,33,-35,0f-100:FORH» 
OTOl:FORA«0TOPSTEPI:FORF«iTO5:X-X<F)*CO 
S(A) :Y»Y(F> sS«XíX*»-X*(H< >1>-Y«(H«1) SY— 
r-(H< >l>-S-<H-i>:X»INT<X) :Y**INT<Y) sGOSU 
B20*NEXTF.A.H 
20 IFH-2THEN30ELSEU-X*.9+128:V*Y».9+85: 
IFF-lTHENK"U:L-V:RETURN:ELSELINE<K,L>-< 
U.V):K-U:L»V:RETURN 
30 GOSUB 30000:END 
30000 REh Sub-rotin» de Copia 
50010 REM 
50020 LPRINT CHR4(27);CHRS< 65)pCHRt<8)j 
30030 FOR C*»0 TO 31 
30040 LPRINT CHRSC27);CHR$<73)jCHRS<192 
)ICHR5(0>j 
50050 FOR L»23 TO 0 STEP -1 
50060 FOR X-7 TO 0 STEP -1 
50070 U-VPEEKÍ <C«8+256*L>«-X> 
30080 IF U«9 THEN U»17 
50090 LPRINT CHRS(U>; 
50100 NEXT X 
50110 NEXT L 
50120 LPRINT CHRS<10>» 
30130 NEXT C 
50140 RETURN 

Figura 2 

mos o programa fornecido neste artigo. 
A tabela de padrões da tela gráfica 

está organizada em 32 colunas e 24 li¬ 
nhas. Cada linha tem sua altura corres¬ 
pondente a 8 bytes (fig. 1), portanto 
esta tela ocupará na VRAM um espaço 
de memória correspondente a 32 x 24 
x 8 = 6 Kb. 

O PROGRAMA 

A sub-rotina de cópia (da linha 
50000 a 50140 da figura 2) nada mais 
faz do que consultar a tabela de padrões 
da tela gráfica e transformá-la em códi¬ 
gos reconhecíveis pela impressora (que 
deve ser do padrão EPSON). 

Quando se quer enviar um comando 
de controle para a impressora, costuma- 
se usar o comando LPRINT CHR$(27), 
seguido dos comandos de controle. A 
primeira coisa que o programa faz, en¬ 
tão, é especificar a “altura” (em número 
de bits) de cada linha de texto. No 
nosso caso usamos 8, pois para esse va- 
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lor as linhas ficam sem espaçamento, 
propiciando o modo gráfico. Assim: 

LPRINT CHR$(27);(CHR$(65);(8); 
0 segundo comando de controle é 

mais complicado, pois, além de indicar 
que a impressora deve passar para o 
modo gráfico propriamente dito, indica 
também a quantidade de bytes que de¬ 
vem ser entendidos como dados gráfi¬ 
cos. Por uma facilidade de operação, a 
cópia feita no papel sai deitada, logo, 
a largura da impressão é 192 (24 x 8), 
que corresponde à altura do vídeo 
na SCREEN 2. Assim, o comando de 
controle fica: 

LPRINT CHRS(27);CHR$(75); 
CHR$(LSB);CHR$(MSB); 

onde MSB {Most Significant Byte) e 
LSB (Less Significant Byte) compõem 
o número que indica a largura de im¬ 
pressão. No nosso caso, a largura é 192, 
então, temos LSB = 192 e MSB = 0. 

Isso deve-se ao fato de que a largura 
de impressão é definida por 

LSB + 256 * MSB 
Após este comando, os próximos 

192 bytes enviados à impressora serão 
impressos como um dado gráfico - e 
não como um caráter — podendo-se 
então usar o comando LPRINT para en¬ 
viar estes bytes. Quem conhece a “Lei 
de Murphy” sabe que, nessa altura, al¬ 
guma coisa tem que dar errado. Real¬ 
mente, o programa não funciona com o 

código 9. Isto ocorre porque, no BASIC 
MSX, este código significa o caráter 
TAB, e o equipamento não o envia para 
a impressora. Em seu lugar, envia seis es¬ 
paços, produzindo estranhos desloca¬ 
mentos (observe a figura 3). 

Uma primeira solução para este pro¬ 
blema é fazer um teste que troque o có¬ 
digo 9 pelo 17, que graficamente é 
quase idêntico ao primeiro. Não se trata, 
propriamente, de uma definitiva, mas 
serve para atenuar bastante essa deficiên¬ 
cia (veja na figura 4). 

Não utilize este programa para copiar 
figuras em que tenha sido usado o co¬ 
mando PAINT, pois ele não altera a 
tabela de padrões da tela gráfica, mas 
sim a de atributos. Conseqüentemente, 
todas as áreas pintadas não saem impres¬ 
sas, dando assim um efeito inusitado na 
impressão (cheio de buracos). m 

Pierluigi Piazzi 6 formado em Química e Físi¬ 
ca pela USP. Foi professor do curso Anglo 
Vestibulares e já editou a revista "Microhob- 
by". Ê autor de vários livros e atualmente diri¬ 
ge a Aleph Publicações, responsável por mui¬ 
tos sucessos na área editorial, dada a sua 
orientação didática. 

Milton Maldonado Jr. estuda Engenharia Elétri¬ 
ca na Escola Politécnica da USP ejá elaborou 
diversos projetos de hardware para os micros 
da tinha Sinclair. Escreveu um livro de jogos 
para o TK85 e atualmente trabalhe com o 
padrão MSX. 

“COMUTADORES MANUAIS E AUTOMÁTICOS 
DA SUPORTE É O CAMINHO MAIS FÁCIL 

PARA SEU PERIFÉRICO” 

Comuta qualquer equipamento 
que utilize padráo 

RS 232 (Serial) 
1x2, 1x3, 1x4. ..IxN 

Comuta: impressoras, 
Modens. Linhas. Computadores. 
Microcomputadores. Drives, etc. 

Comuta qualquer 
equipamento que utilize 

padráo Centronics (paralelo). 
1x2, 1x3, 1x4...IxN 

RIO: RUA CURUZU. 17 TEL: (021) 580-4880/7886 TELEX (021) 36577 SPOT 
SP: PRAÇA DA REPÚBLICA. 272 CONJ 32 TEL: (011) 231-2678 
BAHIA: RUA DOS BANDEIRANTES. 92 TEL: (071) 244-3409_ 



Com este módulo operacional é possível acrescentar ao Micro Bug um 
comando para renumerar programas em BASIC em micros da linha ZX81 

Renumerador GGMI 
Cláudio Bittencourt 

Eis aqui mais um módulo para ser aco¬ 
plado ao seu Micro Bug, esse podero¬ 
so sistema gerenciador publicado por 
MICRO SISTEMAS. Trata-se do Re¬ 

numerador (comando X), uma rotina para re¬ 
numerar os programas feitos por você, melho¬ 
rando-lhes a apresentação e acabando com 
aquela desagradável impressão de bagunça. 

Usando o comando M do Micro Bug, digi¬ 
te os códigos da listagem (Renumerador 
GGMI) e grave o módulo em fita com o co¬ 
mando: 

I 6E00.783C 
Antes da gravação, convém conferir a digi¬ 

tação com o comando: 
P6E00J83A 

que deve dar como resultado o valor FD 89. 
Apesar de pronto, o SGM do Micro Bug 

não reconhecerá o módulo enquanto você não 
carregá-lo da fita para o computador, o que 
deverá ser feito com o comando C. Qualquer 
dificuldade, consulte MS n? 39 (página 30), 
que orienta a execução dessas operações. 

A sintaxe do Renumerador e: 
X aaaa.bbbb 

onde aaaa é a base, ou seja, o número a ser 
dado à primeira linha, e bbbb é o incremento 
da numeração. Lembre-se que o Micro Bug 

aceita dados em hexadecimal (situação nor¬ 
mal) e cm decimal. Sc você quiser introdu¬ 
zir valores decimais, estando o Micro Bug na 
situação normal, digite antes o caráter S, para 
que os valores sejam corretamente interpreta¬ 
dos. 

O Renumerador GGMI também corrige au¬ 
tomaticamente todos os desvios que estiverem 
sob a forma: 

GOTO Z 
GOSUB Z 

, onde Z é um número inteiro, não necessaria¬ 
mente igual ao de alguma linha existente. 
Qualquer desvio fora desse formato (ex.: ex¬ 
pressão aritmética, número fracionário, variá¬ 
vel numérica, VAL "número", etc.) será igno¬ 
rado. 

Toda segurança foi empregada no Renu¬ 
merador, de modo a impedir danos ao seu 
programa. Assim, será assumido o valor 1 se o 
incremento digitado por você for 0. A renu- 
meração lambem não será executada se impli¬ 
car em números de linha com valor igual ou 
superior a 15872. pois MSB =62 impede o pro¬ 
grama de ser rodado corretamcntc, aparecen¬ 
do a mensagem de erro "Fora de Faixa". 
Para maiores detalhes, veja o artigo “Renu- 
merge GGMI", de nossa modesta lavra, em 
MS n? 37. 

A sintaxe pode ser simplificada. Veja o 
programinha teste (listagem 1) cheio de 
GOTOS e GOSUBs (não esqueça os 1F... 
THEN GO...) e observe o que acontece ao se¬ 
rem executados os comandos a seguir: 

X A 

X $10, 
X , 5 
X, 
Repare que na ausência de dados são as¬ 

sumidos os valores 0 e 1, para base e incre¬ 
mento, respectivamente. Observe também 
que na listagem 2 os parâmetros fornecidos 
foram > X $100,$ 10. 

Finalmente, constate que as linhas em 
BASIC com numeração superior a 9999 não 
podem ser editadas nem apagadas pelo proces¬ 
so normal (veja que insólita numeração elas 
apresentam na listagem 1). Elas, porém, po¬ 
dem ser apagadas com o auxílio do módulo 
Delete GGMI (também de nossa modesta au¬ 
toria), publicado em MS n? 47 (página 31). 

Um abraço de GGMI. 

Listagem 1 
1 PRINT "TESTE" 
3 L.ET A=i0 

10 PRINT "ESTA ERA A LINHA 10' 
íí IF A=í THEN GOTO 200 
20 IF A=10 THEN GOTO A 
27 GOSUB 300 
33 GOTO 1 

200 GOTO 2 
300 PRINT "SUB" 
301 RETURN 

Listagem 2 
100 PRINT "TESTE" 
110 LET A=10 
120 PRINT "ESTA ERA A LINHA 10' 
130 IF A=i THEN GOTO 170 
140 IF A=10 THEN GOTO A 
150 GOSUB 180 
160 GOTO 100 
170 GOTO 110 
180 PRINT "SUB" 
190 RETURN 

Renumerador GGMI 
75E® 0® 0® CD F7 7B 2A 31 79 
73E8 til 21 7D -10 3E 76 BE 20 
75F0 02 £1 C9 E5 2A 31 79 El) 
75F8 4B 33 79 78 BI 20 03 3C 
7600 32 33 79 0C 7C 09 2? 31 
7608 79 El FE 3E 38 14 CD Cl 
761.0 78 2B 34 37 26 00 29 2A 
7618 00 28 26 2E 3D A6 El C3 
7620 36 7C CD FF 76 09 3F 76 
7628 BE 20 C8 Et 22 31 79 CD 
7630 23 0F 21 0C 6E 36 00 PP 
7638 0A 6E 23 36 FE 21 7D 40 
7640 CD FF 76 E5 CS FE FA 20 
7648 12 23 7f FE DE 28 0A FE 
7650 7E 20 F6 01 05 00 09 18 
7658 F0 23 7E FE EC CC D2 76 
7660 FE ED CC D2 76 Cl El 09 
7668 3t. 76 BE 20 1)3 21 7D 40 
7670 ES CD FF 76 09 22 08 6r 
7678 EM ED 411 31 79 70 23 71 
7680 21 0C 6E 4F 23 46 23 3E 
7688 FE 88 28 0D 38 F5 D3 E5 
7690 60 69 CO 09 77 El Dl 18 
7698 EA 2A 31 79 ED 4B 33 79 
76A0 09 22 31 79 2A 08 6E 7F 
76A8 FE 76 20 C4 2A 0A AE AF 
7680 BE 36 01 11 FF FF 28 C8 
7688 2A 0C 40 22 29 40 CD ?B 
76C0 0F 2A 0A AE 23 11 00 6E 
76C8 AF 12 E5 ED 52 El 13 20 
76D0 F 7 C9 23 7E FE 7E 28 0B 
7608 A7 28 F7 FE 1C D8 FE 26 
76E0 D0 18 EF 01 06 00 E5 09 
76E8 3E 76 BE El C0 ED 5B 0A 
76F0 6E EB 73 23 72 23 36 00 
76F8 22 0A 6E 23 36 FE C9 56 
7700 23 5E 23 4E 23 46 23 7E 
7708 C9 22 06 6E 23 E5 05 01 

7710 05 
7718 ED 
7720 69 
7728 Cl 
7730 4B 
7738 E5 
7740 40 
7748 4B 
7750 43 

B0 838 
60 894 
DR 1460 
ED 1433 
D5 789 
1C 983 
ED 945 
ED 698 
08 887 

1136 
391 
774 
945 
1056 
293 
685 
1540 
959 
443 
1423 
1 450 
835 
968 
967 
435 
1234 
992 
930 
499 
937 
1012 
505 
339 
1017 
1040 
1244 
716 
1125 
698 
784 
508 
829 

7768 
7770 
7778 
7780 
7708 
7790 
7798 
77A0 
77A8 
77B0 
77B8 
77C0 
77 ca 
77D0 
7708 
77E0 
77E8 
771 0 
77F8 
7800 
7808 
7810 
7818 
7820 
7828 
7830 
7838 

709 
1123 
64y 
897 
880 
696 
865 
881 
420 
362 
413 
896 
1189 

Cláudio de Freitas B. Bittencourt é formado 
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Escrito em Pascal, este emulador permite a comunicação entre micros 
de 8/16 bits que utilizam os sistemas operacionais CP/M e MS-DOS. 

Comunicação de dados 
-Rizieri Maglio e Rubens Paulo Silva._ 

Atualmente, mesmo com as excelentes ferramentas existentes 
no mercado, tem se tornado impossível ter um microcom¬ 
putador solitário em cima de uma mesa. A cada dia torna-se 
mais necessária a comunicação entre micros ou entre micros 
e mainframes, já que um equipamento isolado oferece bem 

menos que outro com a capacidade de se comunicar. 
£ possível hoje a_um empresário obter dados em tempo real, coisa 

que jamais seria possível a um micro que não tivesse um modem acopla¬ 
do. Além disso, graças aos muitos serviços oferecidos, é possível trazer o 
que se passa no mundo dos negócios, da informática, medicina ou da 
imprensa para o monitor dos nossos equipamentos com um simples to¬ 
que no teclado. 

Para que se possa ter acesso a todas estas informações, é necessário 
ter como equipamento básico um micro, I/O serial, modem e a linha te¬ 
lefônica. 

No caso, o micro já está presente na vida do usuário e não há a ne¬ 
cessidade de troca do mesmo. Alguns micros até já vêm equipados com 
a entrada/saída serial, sendo, neste caso, também dispensável a sua aqui¬ 
sição. O modem é a parte mais importante, pois é ele o responsável pela 
modulação e demodulaçâo dos dados enviados e recebidos. 

A escolha de um modem está diretamente ligada â sua aplicação. 
Portanto, um usuário que pretende se utilizar somente de serviços como 
Cirandão e Videotexto, não tem a necessidade de comprar um modem 
com resposta automática, várias velocidades etc... Já o usuário que pre¬ 
tende montar um CBBS precisará de um modem com resposta automá¬ 
tica e aquele que desejar acessar bancos de dados dos EUA precisará de 
um modem com os padrões CCITT (europeu/brasileiro) e Bell (america¬ 
no/japonês). 

No Brasil, a exemplo dos países europeus, adotou-se o padrão CCITT, 
e a velocidade que mais vem sendo utilizada é a de 1200 bauds para 
recepção e 75 bauds para transmissão. Do ponto-de-vista financeiro e 
técnico, esta é a velocidade ideal, pois permite que o usuário receba os 
dados em alta velocidade e os transmita (através da digitação) em baixa 
velocidade. (75 bauds), já que nenhuma pessoa seria capaz de dar 7.200 
toques por minuto que correspondem a 1200 bauds. 

Apesar de ser uma ótima velocidade, a 1200/75 é, muitas vezes, in¬ 
compatível com a serial que, normalmente, tem sua origem nos EUA, 
onde a 1200/75 só passou a ser reconhecida nestes últimos tempos. 

No caso dos TRS III/IV, este não é um grande problema, pois a 
USART (Universa/ Synchronous Assynchronous Receiver Transmitter) 
permite que se programe uma velocidade para recepção e outra para 
transmissão. Infclizmente, o mesmo não ocorre com os micros da linha 
Apple e alguns da IBM-PC. 

No caso dos Apple, o problema já vem sendo resolvido por algumas 
empresas que estão fazendo adaptações, a nível de hardware, em suas 
placas. As únicas placas que ainda não tiveram uma boa saída para o 
problema são as Super Serial Card e compatíveis, sobre as quais muito 
se especula, mas nem sempre se obtêm bons resultados. 

Por tudo isto, é bom que o usuário pesquise muito bem antes de 
comprar um equipamento para fazer seu micro se comunicar, pois não 

são poucos os casos dc usuários insatisfeitos. Muitos compram os exce¬ 
lentes multimodems e não encontram utilidade para 1200/75 por in¬ 
compatibilidade com o l/O serial, outros compram um modem com res¬ 
posta automática sem saber o que fazer com ele e outros tantos têm 
um modem com a capacidade de discar e nem o sabem. 

Todos estes problemas são decorrentes da pouca experiência dos pe¬ 
quenos usuários na comunicação de dados e também dos manuais dos 
modems que não preveem a utilização por um leigo no assunto. 

£ bom lembrar que as consultas aos fabricantes dos modems são 
quase desnecessárias, pois os mesmos estão, na maioria das vezes, muito 
ligados às grandes empresas (Embratel, Telesp, Telcrj, Bancos etc.) e se¬ 
quer sabem da existência de Apple, TRS-80, etc. De certa forma, esta 
matéria poderia servir como um alerta para estes fabricantes, pois, a 
cada dia, o número de pequenos usuários vêm aumentando c a falta de 
informações dirigidas pode causar sérios conflitos. 

O último passo para a utilização do micro, em comunicação, é a li¬ 
nha telefônica. Esta precisa estar limpa, ou seja, sem emendas ou exten¬ 
sões que possam causar ruídos, o que prejudica a comunicação fazen¬ 
do com que caracteres estranhos (sujeira) apareçam durante a ligação 
(conexão) entre um micro e um serviço. 

O EMULADOR 

Após ter acertado todos os passos, o usuário deverá procurar um 
software que tornará possível a conexão do seu micro com os vários ser¬ 
viços. Este software recebe o nome de emulador. O emulador poderá ser 
tão sofisticado quanto for o equipamento, ou seja, poderá discar auto¬ 
maticamente se o modem permitir ou gravar os dados recebidos se uma 
unidade de disco estiver acoplada ao micro. 

A função básica do emulador é transferir os dados recebidos da en¬ 
trada serial para o monitor, e os dados recebidos do teclado para a saí¬ 
da serial. Isto é o que poderíamos chamar de emulador TTY, em outras 
palavras, um emulador que não faz quaisquer conversões. 

O grau de complexidade do emulador varia de acordo com as neces¬ 
sidades do usuário. Um emulador para o videotexto, por exemplo, deve 
receber os dados de uma forma codificada e transformá-los em peque¬ 
nos blocos gráficos para que formem as telas transmitidas pela central. 
Um emulador VT52 ou SOROC deverá receber códigos de posiciona¬ 
mento de cursor das centrais e transformá-los em códigos que posicio¬ 
nam o cursor no micro utilizado, formando assim as telas transmitidas 
pelas centrais. 

Um bom emulador deve ter facilidades tais como: discagem, grava¬ 
ção de dados recebidos, envio de textos pré-editados, transmissão e re¬ 
cepção de arquivos com algum protocolo, comandos do sistema opera¬ 
cional, mudança de velocidade e formato etc.. Vimps, portanto, que o 
mesmo deve ser o mais flexível possível. 

Hoje cm dia podemos encontrar o ASC Express (Apple), Omniterm 
(TRS-80) e MDM (CP/M) que são emuladores bastante completos, sen¬ 
do porém todos originados dos EUA. Outro bom emulador e o Z, brasi¬ 
leiro, da Humana Informática, que infclizmente só está disponível para 
a linha IBM-PC. 
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Partindo do básico, vamos tentar explicar o que acontece dentro de 

um emulador TTY , . , IIC.DT 
Primeiramente, e necessário que o usuário se ínlorme sobre a usaki 

utilizada no I/O serial de seu micro, a qual pode ser a 6850 (usada no 
Apple e outros) a 6551 (usada na placa Apple Serial Card) ou então a 
8251 (usada nos TRS-80 modelos 11I/1V e IBM-PC). Dados importantes 
são também os endereços ou portas de acesso ao Transmitter Data, Re- 
ceiver Data, Status, Command e Control com discriminação de cada bit 

nos três últimos. 
Tendo estes dados, o usuário devera iniciar pela programaçao da 

USART, ou seja, habilitá-la para receber e transmitir dados na veloci¬ 
dade e formatos desejados. No caso da placa mais popular, a Super Se¬ 
rial, temos o Command e o Control assim discriminados: 

Taxa de tra 
idem 
i dem 

OTR 1=ON 0=OFF 
1 = Interrupt ON 
Controle do RTS 

i deu 
i= Eco 0n 
1= Par idade 0n 
Controle de paridade 

Para que nosso emulador funcione em 300 bauds com 8 bits de da¬ 
dos, sem paridade e com um stop bit, os bits de Control e Command de¬ 

verão estar assim dispostos: 
CONTROL: 00010110 ou 16 (hex) ou 22 (dec) 
COMMAND: 0 0001011 ou 0B (hex) ou 11 (dec) 
Escolhida a configuração desejada, vamos programar a USART en¬ 

viando, através de comando disponível na linguagem utilizada, os valo¬ 

res encontrados: _ 
Em BASIC: POKE < endereço do CONTROL > , < valor encon¬ 

trado > 
POKE < endereço do COMMAND > , < valor encon¬ 

trado > r- n 
Em PASCAL: MEM |_< endereço do CONTROL >J := < valor 

encontrado> M£M endereço do COMMAND :=< va¬ 

lor encontrado> 
No caso do I/O serial ser porta e não endereço, deverão ser utiliza¬ 

dos os comandos OUT em BASIC e PORT em Pascal. 
Antes de iniciarmos a análise do emulador propriamente dito, sera 

necessário entender como se detecta um byte recebido no buffer de rc- S'o da USART e quando o buffer de transmissão está pronto para 
er um byte, de forma que o mesmo seja enviado ao modem. Nes¬ 

ta fase, será necessário termos a discriminação dos bits do Status. Em 

BIT STATUS 

0 1 - Erro de paridade 
1 = Erro de sincronismo 

2 1 = Perda dc byte 

3 1 - Buffer dc recepção cheio 

4 1 = Buffer de transmissão vazio 

5 1 = Sem portadora 

6 1 = Modem não pronto 

7 1 = Interrupção 

De acordo com a simpliciaaae ao emuiaaor piupusiu, uumaitmus 
somente os bits 3 e 4 que se referem à transmissão e recepção, respectf 
vamente. A verificação destes bits será feita com o operador AND que e 
a maneira mais simples. Para tanto, basta que encontremos um número 
que tenha todos os seus bits zerados, exceto àquele que queremos veri¬ 

ficar. 

49) Verificar buffer de recepção, se chegou byte, imprimi-lo. 
5 9) Verificar teclado; se foi pressionada uma tecla, verificar buffer 

de transmissão; se estiver pronto, enviar byte. 
69) Retornar ao 39 passo. 
Como podemos ver, é bastante simples o funcionamento de um 

emulador TTY. A partir desta base, o usuário poderá incrementar seu 
emulador de acordo com as suas necessidades, acrescentando os seguin¬ 
tes recursos: buffer para armazenamento de bytes recebidos; gravação 
ou exibição deste buffer; comandos do sistema operacional; tratamen¬ 
to de códigos para limpar o vídeo/posicionar cursor; transmissão de tex¬ 
tos; recepção/transmissão de arquivos binários; mudança de velocidade 
e formato etc. 

Em matéria de emuladores, o Brasil está bastante carente, pois os 
emuladores desenvolvidos por aqui atendem às necessidades de um de¬ 
terminado serviço. Desta forma, o usuário fica obrigado a ter três ou 
quatro emuladores para os mais diferentes serviços, coisa que não ocor¬ 
re com emuladores mais sofisticados dos EUA. 

Vale lembrar, ainda, que os emuladores podem ser de grande utilida¬ 
de em redes locais, ou seja, uma empresa pode ter um mierõo e conectar 
à ele (via cabo) micros como o Apple, que, além de serem mais baratos 
que terminais, ainda podem ser utilizados fora da rede para serviços 
mais leves. Neste caso, um micro passa a ter dupla utilidade por um 
custo bem mais baixo. Um emulador também é imprescindível quando 
surge a necessidade de comunicação entre dois micros, seja para troca 
de formato físico dc arquivos ou para envio/recepção de dados. 

Chegamos, portanto, à conclusão que por mais sofisticado que seja 
o equipamento, sempre será necessário um bom emulador para que se 
obtenha sucesso nas conexões pelo mundo afora. 

O emulador TTY apresentado nesta matéria foi desenvolvido em 
Pascal. As únicas diferenças entre o emulador proposto e o da listagem 
são: 
• o último possui um pequeno buffer para que os dados teclados nao 
sejam perdidos, mesmo durante a digitação; 
• ele trata o código ASC 12 (Forni Feed) limpando o video quando o 
recebe; 
• trata o código ASC 7 (Bell) transformando-o em um som diferente. 

Para que pudesse ser utilizado cm qualquer máquina CP/M ou MS- 
DOS, ele foi editado em TURBO Pascal. O emulador porém está confi¬ 
gurado para o uso com a placa Super Serial (que utiliza a ACIA 6551), 
podendo entretanto ser facilmente modificado para funcionar com 
micros que utilizem as USART/ACIA 6850 ou 8251A. Para efetuar es¬ 
tas modificações, bastará observar os endereços apontados na própria 
listagem do emulador e ler uma das três últimas partes deste programa 
dedicadas às USART 6850,6551 e 8251 A. 

Tendo digitado e compilado o emulador, surgirá um arquivo COM, 
o qual você deverá rodar como qualquer outro programa. Após o rece¬ 
bimento da mensagem inicial, disque o número do serviço desejado e 
aguarde o tom de portadora para conectar o seu modem. Tendo execu¬ 
tado esta operação, você estará conectado ao serviço escolhido e não 
precisará se preocupar com comandos especiais, pois o seu micro será 
apenas um terminal do computador chamado. 

Esta ACIA possui apenas dois endereços de acesso: um para o Regis¬ 
tro de Transmissão/Recepção e outro para o Registro de Controle/Sta- 
tus. Esses endereços dependem do hardware, sendo que o pino 11 deste 
circuito integrado (RS) seleciona o Registro de Transmissão/Recepção 
quando for igual a 1, e Controlc/Status quando for igual a 0. 

Os registros de Transmissão e Controle são apenas para se escrever, e 
os de Recepção e Status, de leitura. 

BUFFER DE RECEPCA0 CHEIO 

00*81008 08 hex ou 08 dec 

0 O clock normal 
O 1 divide clock por 16 
1 o divide clock por 64 
1 1 reset principal -> necessário quando 

BUFFER OE TRANSMISSÃO VAZIO --> Bit 4 ■ 1 

OO01O000 = 10 hex ou 16 dec 

Como você pode observar, ao eletuarmos um AND do valor contido 
em Status com 16, encontraremos o valor 0 se o buffer de transmissão 
estiver pronto para receber um byte. Da mesma forma, um AND entre 
o valor do Status e 8 deverá resultar em 0 se o buffer de recepção tiver 
recebido um byte. 

EMULADOR TTY_ 

Agora que já temos todos os dados necessários, vamos entender o 
funcionamento do emulador através de uma descrição passo-a-passo: 

19) Definir endereços ou portas de: 
CONTROL; COMMAND; STATUS; RECEIVER; TRANSMITTER. 
29) Programar a USART. 
39) Iniciar o Loop. 

0 0 0 7 bits ♦ par idade par 
0 0 1 7 bits ♦ paridade mpsr 
010 7 bits + paridade par 
011 7 bits * paridade impar 
100 6 bits + sem paridade 
101 8 bits ♦ sem paridade 
110 8 bits ♦ paridade par 
111 8 bits ♦ paridade impar 

1 bit de stop < 7E1> 
1 bit de stop <701) 
2 bits de stop <8N2> 
i bit de stop (8N1) 
1 bit de stop (8Ei> 

0 0 ON, interrupt na transmissão inibido 
0 1 ON, interrupt na transmissão habilitado 
1 0 OFF,interrupt na transmissão inibido 
1 1 ON, transmite continuamente BREAK, 

interrupt na transmissão inibido 

7 : controle do interrupt na recepcao (=1) 
Existira’ interrupt, quando o Regist 
estiver cheio, Overrun ou uma transicao 
detetor de portadora 
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COMUNICAÇÃO DE DADOS 

STATUS 

bit 0: registro de recepção cheio (= 1) 
bit 1: registro de transmissão vazio (= 1) 
,bit detetor 116 portadora (0 : indica presença da portadora) 
ott í: CTS - pronto para transmitir (=0) 
bit 4: erro jie sincronismo (=1): indica se houve um erro na re¬ 

cepção dos bits de start e stop, falha na transmissão ou uma 
condição de BREAK 

bit 5: erro de overrun (=1): indica que um ou mais caracteres da 
sequência de dados recebida foram perdidos 

bit 6: erro de pafidade (= 1) 
bit 7: indicador de interrupt: indica que houve um interrupt (se 

habilitado) r ' 

6551 

Esta AC1A e utilizada pela interface Super Serial dos micros da linha 
Apple. U endereçamento e feito através dos pinos 13 e 14. RSO e RS1 
respectivamente. O acesso é feito da seguinte maneira: 

Registro de Transmissão 
Reset programável 
Comando 
Controle 

Registro de Recepcao 
Registro de Status 
Comando 
Controle 

Na placa Super Serial, tem-se que: 
SC088 - registro de transmissão/recepção 
SC089 - status 
SC08A - comando 
SC08B - controle 

STATUS 

bit 0: erro de paridade (= 1) 
bit 1: erro de sincronismo (= 1) 
bit 2: erro dc overrun (=1) 
bit 3: registro de recepção cheio (=1) 
bit 4: registro de transmissão vazio (=1) 
bit 5: detector de portadora (-0) 
bit 6: DSR ON - modem pronto (= 0) 
bit 7: interrupt (= 1: ocorreu um interrupt) 

CONTROLE 

bit 3 2 1 e Velocidade <bps> 

® 0 1 1 109.92 
0100 134.58 
0101 150 
0 1 1 0 300 0111 600 
i 0 O 0 1200 1001 1800 
1010 2400 
1011 3600 
1100 4800 
1101 7200 
1110 9600 
1111 19200 

bit 4 i 0- Clock Externo 

1- Clock Interno dc acordo c/ a taxa de baud 

bit 6 5 Comprimento do Caracter 

008 bits 
O 1 7 bits 
1 0 6 bits 
115 bits 

7 : numero de bits 

O - í bit de stop 
i - 2 bits de stop 
1-1 1/2 bits de 

sem paridade 
1 - 1 bit de st op 

se o compri 

comprimento 

•ento for i9 

for 8 e con 

COMANDO 

ial a 5 bits 

paridade 

bit 0 : DTR - micro pronto (=1) 

bit 1 : Interrupt ( habilitado = 

bit 3 2 RTS 

0 0 OFF, Interrupt do transm 
0Nr interrupt do transm 
ON, interrupt do transm 

ON, interrupt do transm 
continuamente BREAK 

ssor inibido 
ssor habi1itado 
ssor habi1itado 
ssor inibido, e transmitido 

Glossário 
Assíncrono: modo de transmissão sem sinal de sincronismo. 
Baud Rate: velocidade de transmissão dos bits. 
Bell: padrão americano para transmissão. 
Buffer: região da memória destinada a armazenar temporariamente 
as informações recebidas/transmitidas pelo micro, antes que elas 
sejam enviadas ao video, disco etc. 
CCITT: padrão internacional de transmissão. 
Command: endereço utilizado na programação da USART (veloci¬ 
dade, numero de bits etc.). 
Control: endereço utilizado no controle dos sinais da interface se- 

nrn Cn“! Send~ sinal indicando pronto para transmitir. 
ULD: Data Comer Detect - indicador de sinal na linha telefônica 

é 9 processo inverso à modulação; converte os si- 
nais eletncos da linha em seqüencias de bits. 

rvr d' H?ta SSl Ready ~ indicador de modem pronto. 
UI R: Data Terminal Ready - sinal indicador de que o microcom¬ 
putador está pronto para transmitir/receber caracteres. 
Interrupt: sinal digital utilizado para interromper o programa que 
esta sendo executado pelo microprocessador, permitindo-o execu¬ 
tar uma rotina mais importante. 
I/O Seria!: interface que converte os dados do formato paralelo 
de 8 bits para a forma serial. 

Modem, equipamento que converte os bits enviados pela interface 
senal em sinais elétricos, permitindo o envio dos mesmos através 
ae uma linha telefônica. 0 modem também converte em bits os si¬ 
nais eletncos vindos da linha telefônica, reenviando-os à interface 

TotmfcrZmPZloreT * COmunÍ^So *ntTe 

Modem com Resposta Automática: é o modem que está capacita¬ 
do a atender automaticamente a uma conexão feita por outro mi¬ 
cro, sem a intervenção do usuário. 
Modulação: é o processo de conversão dos sinais digitais (bits) en¬ 
viados pela interface senal em sinais elétricos adequados à trans¬ 
missão pela linha telefônica. 

Paridade.- bit que indica se o número de bits “1" da palavra a ser 
transmitida é par ou impar. 
Pascal: linguagem de alto nível utilizada em programação. 
Po r ta d ora sinal enviado na linha telefônica pelo modem, represen¬ 
tando os bits enviados pelo micro. 

Receiver Data. nome dado ao endereço onde o dado serial recebi¬ 
do é armazenado na forma paralela (byte) para ser utilizado pelo 
micro. ' 

RTS: Request To Send - sinal que indica que o micro está queren¬ 
do transmitir. H 

Síncrono: modo de transmissão em que os dados a serem enviados/ 
recebidos necessitam de um sinal de sincronismo que indique a po¬ 
sição correta de cada bit. F 
Status: endereço para a monitoração de alguns sinais indicadores 
do funcionamento da USAR T e da interface serial. 
Stop Bit: bit indicador do final do caráter enviado. 
Transmitter Data.- nome dado ao endereço onde o caráter a ser en- 

dep-°is c.onvertido na f°rma serial. 
uMKt/UAKi/AUA: sao circuitos integrados destinados a con- 
verter os bytes enviados pelo micro em uma seqüência serial de 
sinais diptais ou o processo inverso: seqüência serial —► byte. 
Além disto, fornecem/recebem sinais necessários ao controle do 
modem. 
VDT: sistema Videotexto. 

bit ■> : Eco na recepcao <=1> - todo caracter recebido sera • 
enviado desde sue os bits 2 e 3 seja» iguais a zero 

bit 5 : Paridade Habilitada <*1> 

bit 7 6 Modo de Paridade 

0 0 Impar 
0 1 Par 
1 0 Coloca 1 
1 1 Coloca 0 

8251A 

r°,apenas dois endereços, que são definidos pelo pino 12(C/D)- 
rvís ~ 0—registro de transmissão/recepção 
a sis i1 status (leitura)/controle (escrita) 
A 8251A pode ser programada nos modos síncrono e assíncrono. 

STATUS 

bitO: transmissor pronto (= 1) 
bit 1: receptor pronto (=1) 
bit 2: registro do transmissor vazio (=1) 
bit 3: erro de paridade (=1) 
bit 4: erro de overrun (= 1) 
bit 5: erro de sincronismo (= 1) 
J3!* sincronismo detectado (somente no modo síncrono) 
bit 7: DSR ON — modem pronto (=1) 
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bitO: habilita o transmissor (- 1) 
bit 1: DTR ON - micro pronto (= 1) 
bit 2: habilita o receptor (= 1) 
bit 3: envia continuamente BREAK (=1) 
bit 4: limpa os flags de erro (=1) 
bit 5: RTS ON (= 1) 
bit 6: reset interno (= 1) - força o 8251A a voltar ao formato do 

modo 
bit 7: entra no modo de procura do sincronismo (= 1) 

MODO ASSÍNCRONO 

bit 1 0 - fator do clock 

0 0 modo síncrono 
0 1 divide por 1 
1 0 divide por 16 
1 1 divide por 64 

bit 3 2- Comprimento do Caracter 

00 3 bits 
0 1 6 bits 
10 7 bits 
1 1 8 bits 

bit 4 : Habilita a Paridade <»i> 

bit 5 • Paridade 

0 Impar 
1 Par 

bit 76 Numero de bits de Stop 

0 0 proibido 
01 1 bit 
10 11/2 bits 
1 1 2 bits 

bits 0 e 1 = <d 

bit 32 Comprimento do Caracter 

0 0 5 bits 
016 bits 
107 bits 
1 1 8 bits 

bit * * Habilita a Paridade (=1) 

bit 5 : Paridade Par <=i> 
Paridade Impar (=©> 

bit ó s Detecao do Sincronismo Externo 
=0-0 pino lé (SVNDET) e’ uma entrada 
- 1 - o pino 16 (SVNDET) e' uma sarda 

bit 7 i Tamanho da Palavra de Sincronismo 
=0-2 caracteres 
=1-1 caracter 

Para programar no modo síncrono, deve-se obedecer a seguinte se¬ 
quência: 

1) Dar um reset no 8251 A; 
2) Programar o modo síncrono; 
3) Entrar com o primeiro caráter de sincronismo (mesmo endereço 

da palavra de MODO) ; 
4) Entrar com o segundo caráter dc sincronismo; e 
5) Entrar com a palavra de comando. 
Agora é arregaçar as mangas, ligar o micro c digitar. 
Boas conexões! 

Rizieri Maglio domina as linguagens Pascal e C, além de utilizar o dBa¬ 
se II. Atualmente, ele é Programador do SAMPA - Sistema de Mensa¬ 
gens Eletrônicas para usuários de microcomputadores. 
Rubens Paulo Silva é formado em Engenharia Eletrônica peia Escola de 
Engenharia Mauá. Atualmente, ele trabalha na área de comunicação de 
dados. Junto com Rizieri, Rubens também desenvolve programas vol¬ 
tados para a comunicação entre microcomputadores. 

Emulador TTY 
Sist ema SANPA de Mensagens Eletrônicas 

Por Rizieri Maglio t Rubens Paulo Silva 

Revista Micro Sisteoas 

Jun/1786 

As duvidas poderão ser esclarecidas através de MS ou, via aodet, 

pelo fone (111) 853-6273, 24 horas por dia n 12H/75, 3M CCITT 

ou Bell 

B»Baaaaaaer33===ss=«**s==r==asa3sssB»*»*as«ssssssss=s=r=sí====i ) 

dc-) 

Const 

Ho«e-ter« = $19( ( ) caracter hote ( ) 

Vtx = Slí; t > buffer tx vazio ( ) 

Vrx = S*8; t ) buffer rx cbeio ( ) 

fiip = 4EI3Í; C ) endereço do falante ( ) 

saapa.asg : StringtWI; 

buf.nei : ArragISMI..486*1 Of Char; 

Procedure Clr.tern; Fornard; 

Procedure leriinalj Forvardi 

Procedure 8ell_teri(click: Integer); Fomard; 

C = Recebe caracter da Serial === ) 

Procedure Ch.serial; 

Begin 

( verifica se houve recepcao de caracter ) 
If MentStatusl And VrxOI then 

Begin 

pos.iea:=Succ(pos.ie«)i ( atualiza o ponteiro do buffer de recepcao ) 

Me«(posjet]:=Me»tRdxl And J7F;( anazena dado recebido ) 
End; 

End; 

Tgpe str.osg = StringI48*]; 

Var 

( === bgtes gue deve* ser alterados pelo usuário «** ) 

Slot : 8gte Absolute 424E3; 

BaudJx : Bgte Absolute 426E4; ( velocidade de transoissao ) 

8aud-rx : Bgte Absolute 426E5; ( velocidade de recepcao ) 

t Valores p/ as velocidades: 75 bps - 112 

3*6 bps - 116 

12*0 bps - 418 ) 

( endereços da Super Serial Card --= ) 

Status, Control, 

Com, Rdx, Rtx : Integer; 

( === variaveis utilizadas pelo eaulador === } 

xjsg, g-isg, pos.pçn, 

x-dr, col-clr, bip_clr, 

paridade, ch.tec, x-bip, 

delag.tx, pos.tern : Integer; 

( ::: verifica se ha' bgte no buffer de teclado “= } 

Procedure Chjbd; 

Begin 

ch_tec:=Bdos(S66,tffI; ( entra na rotina de entrada de dados ) 
If ch.tecOt Ihen 
Begin 

1 verifica saida p/ CP/N ) 
lf ch_tec=110 Tben 
Begin 

NentControl3:=4*A; { se teclou CTRL-SHIFT-N sai do ) 

leraina 1; { eiulador e uai p/ aodo teninal ) 
End; 

Nea[Ce*n]:=baud_tx; ( prograna velocidade de transaissao ) 

( verifica se e' p/ enviar BREAK ) 
If ch.tec=41E Then NeaIRtxl:=* 

Else 

Begin 

Ne»[Rtx}:=ch_tec; { envia caracter p/ a Serial ) 

Repeat Until MealStatus] And VtxO*; í espera o envio do caracter } 
Delag(delag-tx); 

MeaICoMl:=baud_rx; ( reprograna a velocidade da Serial J 

Ch.serial; ( verifica se recebeu caracter ) 
End; 

End; 
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Ch.serial; í verifica se recebeu caracter ) Begin 

End; Ch-kbd; 
Bdos(S2,feiCpos_teri]); 

End; 
( == iipriie isg ei iodo teriinal } End; 

Ch.kbd; 

Procedure isg-tentisg-str: strjsg); If pos_teri=pos-»ei Then 

Begin Begin 

pos_ter*:=S21FF; pos_»e»:=S2ifri ( se os cursores se encontrai, eles devei ) 

Repeat End; C voltar ao endereço inicial do buffer } 

3-K8:=SOCC(S-«53); ( atualiza ponteiro do video ) End; 

Ch.kbd; ( verifica se houve recepcao de caracter ) 
8dos(i2,0rd(nsg-çtr[g.isg3)); ( iostra caracter no video enquanto o ) 

Until y_i5g:length(isg_5tr)j C ponteiro de video esta’ atrasado en ) 
End; ( relacao ao ponteiro do buffer ) ( = entra ei iodo terimal acionando as rotinas aciia === } 

( = etite bip —= ) Procedure Teriinal; 

Begin 

PrKedure Bell-teri; If ch.tec=SlD Then 

Begin Begin 

For bip.clriM To cl ick Do íleatControl]:=WA; ( sai p/ o CP/K ) 

Begin Halt; 

KetT8ip):x3»; ( eiite ui bip ) End; 

Ch-kbd; í verifica se o teclado foi acionado Clrscr; Uritelsaapa.asg); 

End; Gotoxg(3t,3); Britei Cooandos Disponíveis >: 

For bip-clr:=l To tlick Do Botoxvt3M>; kiritel'=«==========-='); 

8e9Ín 6otoxg(2b,ll); Britei '(CTRL-SHIFT-K) = Envia Break’); 

Ken[8ipl:=3d; 6otoxg(2*,ll); Britei'(CTÍl-SHIFT-K) = Volta ao CP/K’1; 

For X_bip:=i To 2 Do 6otoxg(2A,151; Britei Conecte o aodea e tecle IIETI*»: ); 

Ch-kbd; ( verifica se o teclado foi acionado Hea[Coaa):=3; 

End; íepeat Until kespressed; ( espera o tsuario teclar ) 

For bip.clr:=l To click Do Kea[Coa*l:=baud.rx; t Koraoa velKidade de recepcao 1 

Begin Hea[Controll:=paridade; C programa par idade dos dados ) 

Hea[Bip]!=3í; { altera a freguencia do bip Clr.tern; ( liaoa a tela ) 

Ch.kbd; Rrpeat 

End; Exibe.terninal; t fica ao EWLttM ate gue seja } 

End; Until ch.tec=tlD; C teclado CTR-SHIFT-K ) 

End; 

( = Pro9raaa Principal = 1 
( === lupa o video === ) 

Begin 

Procedure Clr.tern; Slot!=M2 t Colocar wrg to Slot «a Serial J 
Begin Baud_tx:=M2 { Velocidade de tmsiissac ea 75 
Ken[SEWd]:=WAí baadsl 
KeiCSE#Bl]:=i2*; 8aud-rx:=S18 ( VelKidade de 'rcrpcac ea 12M bauds 1 
col_clr:=8*»C«e»CSF5fBJ)s 

•s9-len(‘T*$a»pa.«59); ( escreve o cabecalho na prixira linha ( As variáveis aciaa devei ser alteraías de acorde coa a 
For x.clr:=l To col-clr Do velKidade desejada, Slot wde se encontra a placa serial e 
Besin tipo de placa serial utilizada. 0 eaalador esta" caifijarado 
Ch.kbd; para placa Super Serial (Apele) ac slot 2 faicioniodo ea 
Bd05(S2,í2B); 12W/75 bauds. ) 

End; 

Bdos(52,Hoae_tern>; ( coloca cursor no canto superior esguerdo ) Slot:=Slot*S1#: (Prosraaa a Soper Se-al) 
Ch.kbd; Status:=SE»89*slot; 
8do5<12,i*A); 8dos(52,M8); t da' ua Une Feed e ua Back Space Controli=SE*6Atslot; 
Ch.kbd; ( checa o teclado Coaa:=SEb88rslot; 
Me.[SEbBBl:=IW; 8dx:=SE*88*slot; 
Kea(SEMl):=M8; ( posiciona o cursor Rtx:=SE*88*slot; 

End; KeatControlTirJíA; 
Clrscr; 

( == inprine buffer de recepcao =" 1 saapa.asg:=‘0*’ Eauladw Saapa Teraina! (p> Sao Pailo (a) Fone 853-4273 (»)’; 
sa«pa_tsg:=saapa_Bsg*' 24 hKas no ar '*•«; 

Procedure Exibe-teriinal; P05-aea;=Addr(buf.aea); pos.teri:=Addr(buf.aea!; 
Begin ch.tec:=t; 

( verifica a posicao dos cursores de nenoria e video ) lf baud.tx=H2 Then delag.tx:=I18 
If po5_*€«>po5_teri Then Else delaj_tx:=*; 
8egin paridade;=»B; Terainal; 
pos.teri:=Succ(pos-teri); ( atualiza o ponteiro do buffer de video ) End. 
If Hei[pos_teri]=WC Then Clr.teri; ( verifica se recebeu ui LIAPA TELA } 

If (Heilpos.terilOWC) And (Ke*fpos_teri3=M7) Then Bell_teri<3#) 
IFi 
/gst 

yVWcro 
Sistemas EM SETEMBRO 
• PLANILHAS ELETRÔNICAS: 
CLÁSSICAS X INTEGRADAS — 
Tudo sobre Planilhas Eletrônicas e 
os recursos oferecidos pelas mais 
utilizadas no Brasil. 

• 0 MUNDO DE UNCLE CLIVE — *A GUERRA DOS SUPER-DOTA- 
Conheça a intimidade de Sir Clive DOS — Saiba porque os micros 
Sinclair e algumas das caracterlsti- Amiga, Atari e Mindset sáo os me¬ 
ças do ZX Spectrum 128 e do mi- lhores nas aplicações gráficas, 
crodrive. apesar de inéditos por aqui. 

NAO PERCA 



- ECOS ESPECIAIS 
- = A REVENDEDORES 

: 1:9-1299 (PABXV/ 

SOFTWARE P/APPLE E IBM-PC 

- MAl-A DIRETA 
-ANALISE GRAFICA (CART. DE AÇOES) 

TODOS OS SOFTWARES C/MANUAL E 

TREINAMENTO 

DEPT.0 SOFTWARE: 284-2031 

CONTABILIDADE 

FOLHA DE PAGAMENTO 
CONTROLE DE ESTOQUE 

CONTAS A PAGAR/RECEBER 
CONTROLE BANCÁRIO , 

ADMINISTRATIVO DE IMÓVEIS 

GRAFIX FT 
80 colunas. 160 CPS, rolo p papel solto, 
tractorplorrnulário continuo.compativelcor 

todos os flS 

PACOTE 1 
1 CPU TK3000 lie com 64K 
1 INTERFACE P/DRIVE 
1 DRIVE 5 1/4 
TOTAL DO PACOTE 1.17 

PACOTE 2 

1 CPU TK3000 lie com 64K 
1 INTERFACE P/DRIVE 
2 DRIVES 5 1/4 
1 PLACA DE CPM 
1 PLACA DE 64K+ 80 COLUNAS 
1 MONITOR VIDEOCOMPO 
TOTAL DO PACOTE 2. 
PACOTE 3 
1 CPU TK3000 lie com 64K 
1 INTERFACE P/DRIVE 
2 DRIVES 5 1/4 
1 PLACA DE CPM 
1 PLACA DE 64K+ 80 COLUNAS 
1 MONITOR VIDEOCOMPO 
1 INTERFACE MICRODIGITAL 

P/IMPRESSORA 
1 IMPRESSORA GRAFIX 80 F/T 

> 411 K B de RAM. 2 drives 

Slím. placa controladora 
de drives, placa controladora 

de video gráfica, 
lonte interna de alimentação 

de 150W 

00 132 colunas-160 CPS 

30.200,00 

TOTAL DO PACOTE 3 

CURSO DE INGLÊS 
BTC o ÚNICO 1.499 

' NO BRASIL 

- AV. EPITÁCIO PESSOA 280 - S 259-1299 
- R. VISC. DE PIRAJÀ, 580 U. 226 239-0191 

- R. ASSEMBLÉIA. 10 S/S 112 - S 222-1124 
■ R. LOPES TROVÃO, 134 S/L - S 710-3659 
R. CONDE DE BONFIM, 229 L/A - S 284-2031 

IPANEMA 
IPANEMA 
CENTRO • 
NITERÓI - 
TklUCA - 

BRASILTRADE CENTER 

I 00 ! 



Muito 
software | 
os micros 
pessoais 
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Assim que surgiram os primei¬ 
ros micros ditos domésticos 
no Brasil, por volta de 1982, 
tudo o que se tinha aqui em 

termos de software eram os simples pro¬ 
gramas publicados nas revistas ou os não 
menos simples programas distribuídos 
pelas poucas softhouses que militavam 
na área. Aplicativos, ainda que limita¬ 
dos, nem pensar. Processadores de tex¬ 
to, não havia. Utilitários, só mediante 
bons conhecimentos. E os jogos... bem 
mais lentos e menos interessantes que 
os de hoje em dia. Exceção à linha 
Apple, para a qual sempre houve farta 
oferta de todo o tipo de programas — e 
que naquela época era muito mais con¬ 
siderado um micro profissional, o que 
não mais ocorre. Os pobres Sinclair 
não eram tidos como “bom negócio” 
por nenhuma software-house; os TRS- 
80 tinham suas necessidades supridas 
nas estreitas rodas dos cirandeiros e... 
só. 

Passado esse período inicial de es¬ 
cassez, o mercado brasileiro começou a 
apresentar os primeiros sintomas de uma 
febre que, anos depois, tomaria conta 
do país: a venda de software pirateado. 
A princípio as cópias eram distribuídas 
entre amigos; mais tarde elas passaram a 
circular entre os clubes de usuários de 
micros que começavam a se formar e, 
por fim, surgiu a tão popular venda de 
software via classificados. 

Enquanto isso, as poucas softhouses 
que se aventuraram no mercado de pro¬ 
dução e comercialização de programas 
para os equipamentos pessoais, muitas 
vezes entravam pelo caminho que mos¬ 
trou-se na época — e até hoje — o mais 
penoso: o desenvolvimento de software 
inédito. De fato, a produção nacional 
não tinha como se sustentar em termos 
de preço final, isto é, como cobrar um 
preço justo pelo software sem onerá-lo 
ao ponto de tomá-lo até cinco vezes 
mais caro que os programas estrangeiros 

famosos que começavam a chegar no 
mercado? 

Alguns heróis ainda tentaram traba¬ 
lhar com jovens talentosos, oferecendo- 
lhes um percentual nas vendas que, 
na maior parte das vezes, deixava os 
autores insatisfeitos, porém confiantes 
de que diante de tão poucas oportuni¬ 
dades o jeito era ir em frente. 

O preço final que as fitas alcançavam, 
no entanto, aliado à baixa escala de ven¬ 
das, desencorajou as empresas e deixou 
os jovens quase sem emprego. Quase 
porque muitos deles foram absorvidos 

por um novo segmento de mercado de 
trabalho: a adaptação de programas 
estrangeiros. Leia-se criar telas de aber¬ 
tura e traduzir algumas mensagens do 
vídeo, conforme o caso do pacote em 
questão. 

Tais procedimentos passaram a ser 
adotados, então, pelas softhouses e 
justificavam-se, na época, por ser a 
simples cópia vista de forma extrema¬ 
mente negativa e marginal, guardada 
somente àqueles que vendiam as cópias 
nos classificados dos jornais. 

Com o passar do tempo e o amadure¬ 
cimento do mercado — consumidor e 
produtor — verificou-se a total ausência 
de sentido de se investir tempo, recur¬ 
sos humanos e financeiros na modifica¬ 
ção de detalhes que pouca diferença fa¬ 
ziam, principalmente no caso dos jogos. 
Assim, o mercado de soft para micros 
pessoais passou a trabalhar basicamente 
com a comercialização de cópias de pro¬ 
gramas estrangeiros, sem qualquer alte¬ 
ração - salvo raríssimas exceções quan¬ 
do se tratavam de alguns programas de 
uso mais específico como processadores 
de texto; editores de som ou pequenos 
arquivos de dados. Enquanto no início 
essa postura era encarada com uma certa 
discriminação, hoje resolveu-se “tirar o 
véu” e assumir, de umawsz por todas, o pa¬ 
pel de revendedor de softwares estrangei¬ 

ros. Um fator que contribuiu muito para 
essa mudança de mentalidade foi a en¬ 
trada, cada vez mais freqüente, de novos 
concorrentes no mercado. A realidade 
hoje é que, como o número de pessoas a 
trabalhar nesta atividade não se pode 
mais contar nos dedos da mão, já não se 
sabe até que ponto ainda cabe chamá- 
los de piratas. 

O MERCADO HOJE 

Da escassez vivida no início, o mer¬ 
cado de software passou, nos dias de 
hoje, a um período de abundância. Das 
poucas lojas e títulos que tínhamos dis¬ 
poníveis nas prateleiras passamos a mui¬ 
tos concorrentes que tentam correr 
contra o tempo no lançamento de catá¬ 
logos e mais catálogos de novos títulos. 

Entre os vários nomes que militam 
atualmente no mercado podemos desta¬ 
car a Tropic. Cibertron, Peek e Poke e 
Planecon. em São Paulo, e Micromaq, 
Ciência Moderna, Kristian, JVA, Micro- 
idéia, Cedusoft e Stop Informática, no 
Rio de Janeiro. Algumas destas soft¬ 
houses, como Cedusoft e Tropic, há 
pouco tempo no mercado, atendem 
apenas aos usuários das linhas ZX Spec- 
trum e MSX (que estão em moda no 
momento); a grande maioria, porém, 
possui ainda programas para as linhas 
ZX81, Color, TRS-80, Apple e para 
TK2000. Há ainda empresas que, além 
do mercado dos pessoais, dirigem-se a 
micros compatíveis com o IBM-PC e 
sistemas CP/M, como é o caso da Mis- 
tersoft, no Rio, e da paulista Engesoft. 

Entretanto, não são só as pequenas 
softhouses optaram pela comercializa¬ 
ção desse tipo de produto. Grandes 
fabricantes como Gradiente e Sharp — 
que recentemente colocaram à venda 
jogos famosos com suas marcas —, 
Microdigital - com o selo Microsoft — 
e CP Computadores — com os cartuchos H 
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do CP-400 — também se lançaram nes¬ 
te mercado. 

Um dos primeiros a entrar no ramo 
foi José Eduardo Neves, hoje dono da 
JVA Microcomputadores, que comercia¬ 
liza seus produtos com as marcas Ci- 
berne e Softline. Segundo ele, a primei¬ 
ra marca a ser registrada foi a Cibeme e 
através dela eram vendidos programas 
traduzidos e alguns títulos nacionais. 
Só que não demorou muito para que o 
negócio se mostrasse pouco vantajoso, 
pois o tipo de trabalho adotado, além 
de exigir um investimento maior que o 
da simples cópia, impedia que se lanças¬ 
sem muitos produtos ao mesmo tempo, 
provocando um escoamento lento de tí¬ 
tulos. Por isso, José Eduardo criou a 
Softline e se desvinculou do compromis¬ 
so de traduzir programas, deixando a 
parte do desenvolvimento restrito a al¬ 
guns projetos especiais. 

Aliado ao fator tempo, outro proble¬ 
ma enfrentado pelo mercado nacional 
é o baixo preço a que os programas 
estrangeiros são vendidos. Francisco 
Junqueira de Aquino, da Peek e Poke, 
ressalta que os baixos preços que estes 
programas atingem no Brasil invalidam 
qualquer tentativa de desenvolvimento. 
Para se ter uma idéia, o preço mínimo 
de um jogo em fita nos EUA ou Ingla¬ 
terra gira em torno dos CzS 150,00 po¬ 
dendo passar da faixa dos Cz$ 300,00. 
No caso de aplicativos e utilitários 
esses preços sobem e podem ir além da 
casa dos Cz$ 600,00. Aqui no Brasil, essas 
fitas são vendidas por preços que oscilam 
entre CzS 50,00 e CzS 100,00 - em se 
tratando de jogos - e por volta dos 
Cz$ 150,00 - no caso da maioria dos 
aplicativos e utilitários. 

Ainda de acordo com Francisco, “a 
software-house acaba tendo que se sub¬ 
meter a um esquema de competitividade 
imposto pelo próprio mercado, onde as 
regras passaram a ser as seguintes: soltar 
o maior número possível de jogos, em 
um espaço de tempo cada vez menor e a 
preços bem baixos”. 

David Blak, dono da Micromaq, 
enfatiza essa posição, acrescentando 
que “quando se gasta tempo, pessoal e, 
conseqüentemente, dinheiro na criação 
de um programa, tem que se cobrar um 
preço justo por ele. Só que pouco tem¬ 
po depois ele estará sendo vendido, pe¬ 
los piratas, por um preço muito abaixo 
do real, e o usuário não vai hesitar na 
escolha da loja na hora da compra, prin¬ 
cipalmente em se tratando de jogos”. 

Por incrível que pareça, a ausência 
de regras deste mercado é também um 
problema para a maioria dos donos des¬ 
sas software-houses. Eles afirmam que, 
ao mesmo tempo que a falta de uma le¬ 
gislação os permite copiar programas 
estrangeiros, não protege o trabalho 
feito dentro do país. E o caso, por 
exemplo, de José Maria Romano, da 
Planecon, que decidiu adaptar um jogo 

do Apple para o TK2000, consumindo 
seis meses de trabalho. Quinze dias 
após o lançamento, o software estava 
sendo vendido a um quinto do preço em 
outras lojas. 

Há quem considere que o desenvolvi¬ 
mento de aplicativos é o único caminho 
para quem deseja criar um produto 
nacional autêntico. Luís Peres, da 
softhouse carioca Microidéia, é um 
bom exemplo. Ele acha que “querer 
competir com o software estrangeiro 
em termos de jogos e aplicativos já fa¬ 
mosos é querer reinventar a roda e, por 
isso, devemos partir para a criação de 
produtos que atendam às particulari- 
des do nosso mercado”. Mas, apesar de 
defender a iniciativa do desenvolvimen¬ 
to, Luís reconhece que passou por uma 
fase difícil quando, junto com uma 
equipe de programadores, desenvolveu 
cerca de 130 aplicativos. Depois de mui¬ 
to trabalho e gastos, o retorno foi infe¬ 

deseja mais tarde dar continuidade a 
seus projetos. 

Ricardo Tondowski, ex-diretor da 
Microdigital, é outro que defende o 
desenvolvimento, mas afirma ainda tra¬ 
balhar com cerca de 50% de programas 
traduzidos, e acrescenta: “um bom jogo 
leva em média seis meses para ser desen¬ 
volvido e, para se lançar uma quantida¬ 
de razoável deles no mercado. .. imagi¬ 
ne o investimento necessário. Na verda¬ 
de, na área dos micros pessoais o desen¬ 
volvimento ainda não é comercialmente 
viável”. 

Enquanto espera melhores oportuni¬ 
dades para soltar títulos inéditos, Ton¬ 
dowski investe para valer na sua marca 
Disprosoft. As fitas vendidas pela em¬ 
presa (segundo ele, cerca de 70 mil 
só no mês de junho) recebem um tra¬ 
tamento especial desde o trabalho de 
gravação até as bem cuidadas embala¬ 
gens individuais a quatro cores. Com 

Sandra Tannure constatou que o usuário pre¬ 
fere cópias idênticas ao original. Por isto 
aboliu as traduções. 

Quando comprou a loja Micromaq, no Rio, 
David Blak já encontrou implantada a venda 
de pacotes estrangeiros. Prosseguiu no negó¬ 
cio, mas tem planos de desenvolver. 

lizmente insignificante, o que o levou a 
trabalhar também com cópias. Atual¬ 
mente, a Microidéia continua desenvol¬ 
vendo aplicativos, mas apenas sob enco¬ 
menda. 

AS NOVAS MARCAS 

Ao contrário dos que já estão há al¬ 
gum tempo no mercado, os proprietá¬ 
rios de softhouses que entraram re¬ 
centemente na área, como Sandra 
Tannure, da Cedusoft; Ricardo Jeveux, 
da Stop Informática; e Ricardo Ton¬ 
dowski, da Tropic, pretendem percorrer 
o caminho inverso, ou seja, sair da có¬ 
pia e chegar ao desenvolvimento. San¬ 
dra, por exemplo, é professora e pre¬ 
tende, com o faturamento que sua firma 
gera através da venda de cópia de pro¬ 
gramas, dedicar-se ao desenvolvimento 
de soft educacional, notadamente com a 
linguagem LOGO. Já Ricardo Jeveux, 
após uma tentativa na área de hardware 
(com o desenvolvimento de um redefi- 
nidor de caracteres para a linha ZX81) 
e algumas em software, sem obter bons 
resultados, decidiu que a alternativa 
para o início teria que ser a cópia e 

isso, a marca já tem boa penetração no 
mercado paulista, principalmente junto 
aos magazines e lojas de cine-foto- 
som. 

COMO FUNCIONA 

O faturamento de uma software- 
house varia muito de caso para caso 
(há quem diga vender 2.500 fitas por 
mês, enquanto outros asseguram a mé¬ 
dia mensal de 30 mil), mas uma coisa é 
certa entre os que trabalham com li¬ 
nhas como MSX e ZX Spectrum: os jo¬ 
gos representam cerca de 90% das ven¬ 
das. Isto não chega a ser surpresa para 
quem já deu uma olhada nas listas de 
jogos de aventura e ação que são publi¬ 
cadas nos anúncios das revistas. 

O que muita gente não sabe é que a 
forma de aquisição desses programas é a 
mais simples possível: o soft estrangeiro 
geralmente entra no país através de pa¬ 
rentes, amigos ou mesmo clientes que 
viajam ao exterior e trazem na bagagem 
“as últimas novidades” (isso porque na¬ 
da impede que se tragam programas do 
exterior para uso próprio, assim como 
não há lei que proíba que alguém com- H 
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MUITO SOFTWARE PARA OS MICROS PESSOAIS 

pre lá fora um disco de seu grupo de 
rock preferido). 0 mais curioso, entre¬ 
tanto, é que, segundo alguns donos de 
softhouses, a transação desses progra¬ 
mas muitas vezes não envolve dinheiro, 
e o negócio é feito na base da troca, ou 
seja, o “portador” escolhe na empresa 
as mercadorias de seu interesse, e as tro¬ 
ca pelos programas trazidos. Uma vez 
estando dentro do Brasil, estes progra¬ 
mas proliferam e, em pouco tempo, estão 
nas mãos de centenas de usuários. 

Com o aumento do número de con¬ 
sumidores, e também de concorrentes, 
,as software-houses passaram a se preocu¬ 
par com seus meios de distribuição e 
reprodução das fitas. Hoje, pode-se 
obter programas através da compra dire¬ 
ta (softhouse - usuário), seja na pró¬ 
pria loja ou via correio, ou ainda através 
da revenda, principalmente em magazi¬ 
nes como Mesbla, Garson e Mappin. 

Quanto à produção das cópias, o 
processo utilizado está intimamente liga¬ 
do ao tipo de venda. Quase sempre, os 
que fazem a comercialização de forma 
direta (e portanto não precisam ter 
estoque) produzem suas fitas uma a 
uma, em equipamentos do tipo tape- 
deck tradicional, conforme os usuários 
vão solicitando. Já quando a software- 
house trabalha com grandes lojas, as 
fitas são normalmente reproduzidas em 
gravadoras, como Transamérica e Poly- 
gram, em grandes quantidades. De acor¬ 
do com os proprietários a preocupação 

com a qualidade das fitas é cada vez 
maior pois a concorrência aumenta 
diariamente. Afinal, o usuário que se vê 
obrigado a devolver uma fita com defei¬ 
to pode resolver mudar de fornecedor 
na próxima compra. 

A apresentação das fitas também 
varia de acordo com a forma de venda. 
Se o veículo for um grande magazine, 
elas recebem tratamento especial e são 
comercializadas em embalagens lacradas, 
com capas a quatro cores. No caso da 
venda direta, há quase sempre apenas 
uma etiqueta autocolante para indicar o 
nome do programa. 

A tradução, como já dissemos, há 
muito deixou de ser uma obrigação para 
quem trabalha nesse mercado. Em al¬ 
guns casos, traduz-se apenas a abertura 
do programa, mas muitas vezes o pro¬ 
duto vai mesmo sem qualquer altera¬ 
ção. Segundo Sandra, da Cedusoft, após 
fazer uma pesquisa ela constatou que 
o usuário que consome jogos prefere 
ter uma cópia idêntica ao original. 
Quanto aos manuais, estes são forneci¬ 
dos juntos com os programas, já tendo 
seu preço incluído no valor final da fita. 
Em se tratando de jogos, as instruções 
vão quase sempre em português; parado¬ 
xalmente, no caso de utilitários e apli¬ 
cativos (quando um manual é bastante 
necessário) as instruções raramente são 
traduzidas. Isto porque a documentação 
destes softwares é muito extensa, o que 
acarreta despesas com a contratação de 

um bom tradutor, elevando bastante o 
preço final do produto. Assim, pratica¬ 
mente toda a documentação de apoio 
é comercializada mesmo em inglês. 

QUE VENHA A LEI 

Afinna-se que, provavelmente, o 
panorama do mercado nacional de soft¬ 
ware seria bem diferente se existisse 
no país uma legislação para o setor. Mas 

o que acham os que vivem, no dia-a- 
dia, os reflexos da ausência da lei de 
software? Para a maioria dos proprietá¬ 
rios de sc:th:uses. "a lei é algo inevitá¬ 
vel”: a grande dúvida gira em torno da 
forma que eia abordará o assunto e o 

Com apenas três meses no mercado, Ricardo 
Tondowski. da Tropic Informática, pretende 
dominar o mercado de software para micros 
pessoais. 
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rumo que o mercado tomará daí para a 
frente. 

Apesar de defenderem a lei, poucos 
acham que teriam, agora, condições de 
enfrentar essa nova realidade. Paulo 
Marques da Ciência Moderna, que tem 
como atividade principal a comerciali¬ 
zação de publicações da área técnica, 
diz que se a lei sair, muitos serão obriga-” 
dos a parar e reconhece que ele próprio 
teria que reestruturar seus negócios. 

Uma questão bastante discutida é a 
possível reserva de software, pois se por 
um lado ela protegeria o mercado inter¬ 
no; por outro nos deixaria ainda mais 
distantes do que se faz lá fora. Por isso, 
Ricardo Jeveux, da Stop Informática, 
defende a livre concorrência e diz que o 
ideal seria que a lei permitisse, de manei¬ 
ra controlada, a entrada do software 
estrangeiro no país. José Eduardo, da 
JVA, também defende a mesma posição 
e diz que “não temos condições de nos 
fechar, pois só o contato com a tecno¬ 
logia avançada pode nos levar, pouco a 
pouco, à criação de algo de boa quali¬ 
dade. E preciso copiar até que possamos 
chegar ao ponto de desenvolver, como 
aconteceu, por exemplo, com o Japão.” 

Entretanto, o próprio José Eduardo, 
admite que se a lei permitir a comercia¬ 
lização de software importado, o gover¬ 
no precisará “cobrar” o desenvolvimen¬ 
to por parte das empresas que se desti¬ 
narem a esse tipo de revenda. Caso con¬ 
trário, poucos se destinarão, de livre e 

espontânea vontade, à produção de algo 
genuinamente brasileiro, a exemplo do 
que se vê com o hardware. 

Já por conta de uma possível legisla¬ 
ção, vários donos de software-houses 
pensam em obter a representação de 
softs estrangeiros, opção que desde ago¬ 
ra gera polêmica. Do ponto de vista 
da maioria dos que estão na área, ela é 
um verdadeiro “pote de ouro”, mas re¬ 
quer também uma excelente estrutura, 
pois além de vender o produto é preciso 
dar suporte em informações técnicas, 
fornecer ao cliente versões atualizadas 
do software etc. 

Em contrapartida, discute-se até que 
ponto a representação não seria apenas 
uma "pirataria de luxo”. Hoje, quando 
se fala na entrada legal do soft importa¬ 
do no país, enfatiza-se também a neces¬ 
sidade de um rigoroso controle, tanto 
do preço quanto da quantidade desses 
programas a circular dentro do Brasil. 
Entretanto, sabemos que isto está no 
“plano do ideal” e nada nos garante que 
acontecerá de fato. 

Por isso, levanta-se discussões como 
a de José Maria Romano, da paulista 
Planecon, que questiona se “os represen¬ 
tantes de softhouses estariam desenvol¬ 
vendo algo ou apenas sendo distribuido¬ 
res de programas” e defende a reserva, 
pelo menos por enquanto: “o Brasil é 
muito novo nessa área, e a grande vir¬ 
tude da reserva de mercado é propiciar 
este desenvolvimento inicial”. 

Já Marcelo Meirelles, da Kristian, 
acha que, com ou sem reserva, a lei não 
trará benefícios ao setor de software 
nacional. Para ele, a reserva nos deixaria 
completamente isolados, mais vinte anos 
atrás,* e a regulamentação esmagaria nos¬ 
so mercado. Marcelo considera ainda 
que “a representação nada mais é do 
que um monopólio da pirataria e que as 
softhouses brasileiras seriam associadas 
de empresas estrangeiras a mandar capi¬ 
tal para fora do país.” E acrescenta, 
“temos que nos conscientizar que a 
cópia é uma necessidade, já que não 
temos condições de suprir as demandas 
do mercado. Só sou contra a pirataria 
quando o software é nacional; no caso 
de programas estrangeiros, não encaro 
com nenhum pudor.” 

Mas há também quem afirme que o 
software nacional não carece só de legis¬ 
lação. Luís Peres, por exemplo, que 
continua tentando desenvolver, acha 
que o setor precisa fundamentalmente 
de incentivos (tanto em pesquisas co¬ 
mo em termos fiscais), por parte do go¬ 
verno. Do contrário, a qualidade e o 
preço do soft brasileiro nunca terão 
condições de competir com o programa 
importado. 
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Um drive com a velocidade desregulada pode causar sérios problemas. 

Saiba como regulá-lo. empregando os programas utilitários adequados. 

Prevenir é melhor 
que remediar 
-Pierre Lavelle--" 

Após ter tido a desgraça de furar um pneu 
no meio da estrada e descobrir que o estepe 
está vazio; arrebentar a correia e não ter so¬ 
bressalente; ou ainda pior, fundir o motor 
por falta de água ou óleo, todo motorista fica 
sabendo que, antes de começar uma longa via¬ 
gem, é necessário um mínimo de cuidado com 
o seu veículo. 

Os usuários de microcomputadores ainda 
não se conscientizaram que os seus equipa¬ 
mentos também precisam de cuidados preven¬ 
tivos a fim de evitar desgraças futuras. Por 
exemplo, o Superscripsit do CP 500 ganhou 
fama de inconíiávcl por "congelar'’ o proces¬ 
samento sem aviso prévio. Analisando o pro¬ 
blema, vi que o programa não é tolerante a 
falhas de gravação no d isco, além de não saber 
o que fazer se o sistema responder que um pe¬ 
dido de leitura/escrita não pode ser atendido. 

Para dar o máximo de segurança ao pro¬ 
cessamento desse e/ou de qualquer outro 
programa, recomendo ter a mão os dois pro¬ 
gramas seguintes ou seus similares. Qualquer 
Cirandeiro pode pegar esses programas (para 
CP 500 com DOS) do Banco de Programas do 
Ciranda e passar adiante sem problemas: são 
considerados de domínio público. Para outras 
máquinas ou sistemas, eles são tão importan¬ 
tes que ccrtamentc já estarão disponíveis; o 
único problema será descobrir onde encontrá- 
lo e com que nome. 

DISKTIME/CMD 

Verifica a velocidade da rotação dos dis¬ 
quetes. É fundamental que os disquetes girem 
a 300 rotações por minuto, mais ou menos 
0,5% apenas (ou seja, na faixa de 2985 até 
3015rpm) para permitir gravações confiá¬ 
veis, e, em particular, alterações no diretório. 

Esse programa funciona lendo, sem parar, 
a mesma trilha e medindo o intervalo entre 
aparições sucessivas do pequeno furo que 
marca o início da trilha, usando como base 
dc tempo o próprio tempo de execução das 
instruções, que é muito confiável por ser ba¬ 
seado num cristal de vários Megahertz. No ca¬ 
so do CP 500, é um cristal de 10,1376 MHz 
que alimenta o Z80 com pulsos de relógio à 
velocidade de 2,02752 MHz. 

Para ajustar a velocidade, existe na parte 
superior dc cada drive um potenciómetro bem 
pequeno, ajustável com uma chave de fenda 
de relojoeiro. Para proceder ao ajuste é me¬ 
lhor chamar um técnico, pelo menos na pri¬ 
meira vez, já que é necessário desligar o CP 
500 da tomada, retirar a tampa do micro. 

remover o bloco de discos (sem estragar os 
cabos) a fim dc ter acesso aos drives e locali¬ 
zar o potenciómetro. Depois dc ter assistido 
a operação uma vez, é bem fácil. 

Se o drive não estiver na faixa de tolerân¬ 
cia. é melhor desistir dc usá-lo para escrever 
ou alterar, dc qualquer maneira, um disco, 
utilizando-o apenas na função dc leitura de 
dados para um outro drive que esteja dentro 
da faixa aceitável. Para leitura, a tolerância e 
bem maior: 300rpm ou mais ou menos 2% 
(desde 294 até 306rpm). Sc a velocidade esti¬ 
ver fora dessa faixa, só tente usar este drive 
cm caso de emergência. 

MDIR/CMD 

Esse programa apresenta o diretório e veri¬ 
fica se o mapa dc alocação bate com os descri¬ 
tores dos arquivos, para detectar se algum 
setor "ocupado" está indevidamente sendo 
usado por dois arquivos ou por nenhum, ou 
se um setor “livre" está sendo usado indevi¬ 
damente por algum arquivo. No caso, ele mos¬ 
tra embaixo da tela a curta mensagem "Setor 
GAT ok, Setor H1T ok”. Se um dos dois 
estiver ruim, pode-se então usar o SUPERU- 
TI/CMD (também é disponível na Rede) pa¬ 
ra tentar consertar o defeito. Se o arquivo 
é muito importante, chame um técnico de 
software bem entrosado com a estrutura 
interna do diretório para ver o que realmente 
aconteceu e o que é possível fazer para solu¬ 
cionar o problema, antes dc usar o SUPERU- 
TI. 

MDIR, além da opção para arrumar os 
arquivos por ordem alfabética, tem a opção 
para verificar o disco, através da qual eje 
passa a ler todos os setores para testar se estão 
legíveis. Se não estão, é bem provável que 
também não estejam aptos a serem gravados. 
Nesse caso, a solução é formatar outro disco e 
copiar do primeiro os arquivos que puder. 
Depois, reformate o disco que apresentou 

problemas. 
O CP/M tem um programa similar: BA- 

DLIM.COM que também lê todo o diretório 
e todo o disco, procurando setores ilegíveis. 

Então o procedimento mais seguro para 
usar seu micro de 8 bits ficou assim: 

1) Uma vez por dia, após ter esquentado 
um pouco os drives, verificar com DISKT1ME 
se os discos estão dentro das normas. Como 
discos diferentes têm coeficientes de atrito 
diferentes, uma variação de um disco para 
outro, dentro do mesmo drive, é tolerável. 

2) Antes de ler qualquer disco, verificar 

com MDIR se o diretório do mesmo está 
correto. 

3) Antes de gravar qualquer arquivo, 
verificar com a opção V (Verifica) de MDIR, 
sc o disco é legível. Sc ele não for, usar outro 
disco. 

Para micros de 16 ou 32 bits, onde o pro¬ 
blema de memória não é tão delicado como no 
caso dos de 8, ou sc este equipamento tiver 
uma memória disponível apenas para o sis¬ 
tema (caso do MSX com 128 Kb ou mais), 
o sistema deveria aliviar o usuário da responsa¬ 
bilidade de testar o equipamento, executando 
automaticamente as seguintes tarefas: 

1) Antes de ler qualquer arquivo ou mes¬ 
mo a cada comando DIR, o sistema deveria 
verificar, sistematicamente, sc o diretório esta 
perfeito. Aproveitando esta verificação, ele 
efetuaria a leitura em modo "trilha comple¬ 
ta" para conferir também a velocidade de 
rotação, alem dc estabelecer sc o disco, bem 
como o drive, tem uma segunda face. 

2) Antes de gravar qualquer arquivo num 
disco ainda não' verificado e reccntcmentc 
colocado num drive, o sistema deveria ler to¬ 
dos os setores livres para ter certeza de que 
são pelo menos legíveis. Essa leitura feita 
com os recursos do sistema poderia ser muito 
mais veloz do que uma leitura feita por um 
programa dc usuário, esperando-se apenas 
uma rotação por trilha ou, até menos, se o 
disco estiver bastante cheio. 

Para realizar estas operaçoes, o sistema 
vai precisar de uma área de manobra do ta¬ 
manho de uma trilha inteira, possivelmente uti¬ 
lizável também como cache da trilha, o que 
melhorará de maneira substancial o desem¬ 
penho do sistema. Espero que cm breve ve¬ 
jamos sistemas operacionais com essa facili¬ 
dade. 

Conclusão: desde que passei a verificar a 
velocidade dos drives, nunca mais tive problc- ■ 
mas com o Superscripsit: ^ 

Pierre Jean Lavelle é Engenheiro formado pe¬ 
la Êcole Nationale Supérieure d'Electronique, 
d'lnformatique et d'HidrauHque de Toulouse 
e Doutor em Matemática Iextensão em In¬ 
formática) pela Université de Toulouse. Pe¬ 
rito da Cooperação Técnica Francesa e 
Professor Adjunto da COPPE/UFfíJ, Lavelle 
trabalha atualmente na Equipe de Redes 
Locais do Departamento de Processamento 
de Dados da EMBRATEL, tendo sido, inclusi¬ 
ve, Arquiteto da Rede Ciranda. 
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Seu Micro Já Leu Hoje ? 

Primeira Revista em Fita Cassete 

■ Faça seu micro ler a primeira 
revista em fita cassete no Brasil 

■ Descubra o mundo do MSX 
com todas as suas surpresas, em 
cada um dos cinco blocos gravados 
em Basic 

■ A MSX Press é uma publicação 
bimestral e você terá a cada 
número uma nova revista com 
avanços técnicos 

■ A sua fita contém: 
■ Jogos, aplicativos e utilitários 
• Novidades 
m Cursos 
. Dicas de Programação 
. Rotinas Úteis 

• Lançamentos de Software e 
Hardware 

• Livros 
• Endereços de fabricantes 

Já a venda nas lojas, 
magazines e bancas de 
todo Brasil 

MICROIDÉIA Departamento de Apoio ao Usuário Tel. (021) 233 3617 

SIM! Quero adquirir o primeiro número da 
MSX PRESS. 
□ MSX PRESS n°1CzS 90,00 

Estou enviando um cheque nominal 
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à Editora Novos Meios de Comunicação Ltda. 

Envie este cupom para: Caixa Postal 2848 - CEP 
233 3617 

Nome_ 

Endereço_ 

Bairro_CEP_ 

C idade_Est_ 

-Micro:_ 

20001 - Rio de Janeiro IRJ) - Tel.: (021) 253 7730 / 



Graphics 
Leandro Rebuá M. Rezende e Cláudio Leonardo M. Dutra 

Graphics foi idealizado com o objetivo de permitir a criação 
de telas gráficas em alta resolução. Ele serve também como 
abertura para outros programas, para editar telas já existentes 
ou ainda, simplesmente, como uma forma de lazer. 

OPÇÕES 

6) Leitura de tela gráfica - permite carregar uma tela pre¬ 
viamente armazenada em disco, na página corrente. 

Obs.: na opção de leitura e gravação, o drive pode ser espe¬ 
cificado digitando-se após o nome do arquivo a expressão “d , 
seguida do número do drive desejado. 

FUNÇÕES ESPECIAIS DO MODO PLOTAGEM 

Dentro do modo plotagem, o usuário pode utilizar as se¬ 

guintes funções: . 
• Plotagem de blocos - essa função também pode ser aces¬ 

sada diretamente pelo menu, caso em que deverão ser forneci¬ 
das as coordenadas do bloco a ser plotado. No modo de plota¬ 
gem, existem teclas específicas para o seu uso: 

Tecla “!” — marca a coordenada superior esquerda do bloco 

^Tccla “ " " - marca a coordenada inferior direita do bloco 

índice de Anunciantes 

ALFAMICRO 
ANTENNA 
AVEL 
BEL BAZAR 
BRASIL TRADE CENTER 
BRASIL TRAOE CENTER 
CEDUS0FT 
CENTRALOATA 
CIÊNCIA MODERNA 
CNTK ... 
COLOR COMPUTER CLUB 
COMPUCLUB 
OATAROAD 
DIGITUS 
EDITORA CAMPUS 
ELGIN 
FILCRES 
FotOplica . 
GUARDIAN 
INTELSOFT 

J V. A MICROCOMPUTAOORES 
J V A MICROCOMPUTADORES 
KMP 
KRISTIAN ELETRÓNICA 
KRISTIAN ELETRÓNICA 
LASERBIT 
LIVRARIA SISTEMA 
LOGIN INFORMÁTICA 
MAGIC WORLD 
MEDIDATA 
MICROCENTER 
MICRODIGITAL 
MICRO IDEIA .. 
MICRO KIT 
MICROMAO .. 
MIG ELETRÓNICA 
NASAJON 
NASAJON 
NCR DO BRASIL 
NOGAME „„„ 
PAPELARIA LOJA DO CONTADOR 
PEEK E POKE . 
PRACPO.. 
PROCEDA . 
STOP ICARAI 
SUPORTE 
TROPIC 
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2 REM * NEXUS SOFTWARE * 
4 REM * 25/7/19B5 * 
6 REM »»**■***•**•******■#»* 
3 REM 
10 PAG = - 16300:PL = 32:D* = 

(4):VM = 9:vm* -= XX = 
CHR* 

30 TEXT : HOME :MM* = FOR F - 
1 TO 2: FOR FF » 1 TO 2:X(F, 
FF> = 0: NEXT : NEXT :MN* a 
"":nm* « "":SI* = onerr 

GOTO 30 
40 INVERSE : PRINT "GRAPHICS VER 

SA0 2.2—C19B5—NEXUS SOFTWARE 
NORMAL 

50 IF PAG = - 16299 THEN PAG* = 
"2": GOTO 70 

60 PAG* = "l" 
70 HTAB 3: VTAB 4: PRINT "PAGINA 

ATUAL: •'?: INVERSE : PRINT 
PAG*: NORMAL : VTAB 6: HTAB 
3: PRINT "SELECIONE COM AS S 
ETAS & APERTE <CR>": PRINT : 

PRINT : HTAB 9: PRINT “SAIR 
DO PROGRAMA": PRINT : HTAB 

9: PRINT "LIMPAR TELA DE HI- 
RES": PRINT : HTAB 9: PRINT 
"SELECIONAR PAGINA DE HI-RES 

PRINT : HTAB 9: PRINT "PL 
OTAR ": PRINT 

80 HTAB 9: PRINT "GRAVAR TELA NO 
DISCO": PRINT : HTAB 9: PRINT 

"CARREGAR TELA DO DISCO": PRINT 
: HTAB 9: PRINT "PLOTAR BLOC 
OS": VTAB 24: HTAB 1: PRINT 
"PARA SAIR DE QUALQUER OPCAO 
TECLE ’ X ’ " 5 CHR* <7>f: GOSUB 

140 
90 VTAB 24: HTAB 38: GET R*: IF 

R* - CHR* (13) THEN GOTO 1 
50 

100 IF VM > - 11 AND VM < - 21 
AND R* = CHR* (8) THEN VM* 

" ": GOSUB 140: VM = VM - 
2:XX » XX - l:VM* - GOSUB 
140 

110 IF VM > - 7 AND VM . - 19 AND 
R* " CHR* <21) THEN VM* - " 

GOSUB 140: VM - VM * 2:x 
x - XX * 1:VM* - ••■>": GOSUB 
140 

120 IF VM >■ «7 AND VM < * 19 AND 
R* - CHR* (32) THEN VM* " " 

GOSUB 140: VM - VM ♦ 2:x 
x ■ XX ♦ 1:VM* « GOSUB 
140 

130 GOTO 90 
140 VTAB VM: HTAB 3: PRINT VM*: RETURN 
150 HOME : ON XX GOTO 160,170,22 

0,280,600,670,850 
160 HOME : END 
170 VTAB 2*. PRINT "LIMPAR PAGINA 

INVERSE : PRINT II: NORMAL 
: PRINT " OU PAGINA INVERSE 
: PRINT 21: NORMAL : PRINT " 
? GEl a*: if a* < > "i" 

AND A* < > "2" AND A* < > 
"X" THEN PRINT CHR* (7): GOTO 
170 

180 IF A* - "X" THEN 30 
190 IF A* ■ "1" THEN HGR 
200 IF A* » "2" THEN HGR2 
210 GOTO 30 
220 VTAB 2: PRINT : PRINT "SELEC 

IONAR PAGINA INVERSE : PRINT 
lj: NORMAL : PRINT " OU INVERSE 
: PRINT 21 : NORMAL : PRINT "7 
: GET PAG*: IF PAG* < > »1" 

AND PAG* < > "2" AND PAG* < 
> "X" THEN PRINT CHR* <7) 

: GOTO 220 
230 IF PAG* - "1" THEN PL - 32: GOTO 

250 
240 PL - 64 
230 IF PAG* - "X" THEN 30 
260 PAG = - 16300: IF PAG* r "2" 

THEN PAG a - 16299 
270 GOTO 30 
280 PRINT : INVERSE : PRINT " U, 

Z,OpJPK,N,M,< normal : print 
" MOVIMENTAM 0 CURSOR.'': PRINT 
: PRINT "0-7 SELECIONAM A CO 
R.": PRINT : PRINT "C-PEDE E 
NTRADA DE NOVAS COORDENADAS. 
": PRINT : PRINT "T-PEDE ENT 
RADA DO TIPO DE TECLADO..": PRINT 

290 PRINT "A-MOSTRA ATUAIS COORD 
ENADAS": FRINT : PRINT *!-ME 
MORIZA COORD.UP LEF7": PRINT 
: PRINT CHR* (34):"—MEMORIZ 
A COORD.DOWN RIGHT": PRINT : 

PRINT "«-ACIONA ROTINA DE P 
LOTAR BLOCOS": PRINT : PRINT 
"W-LIGA.SIMETRIA": PRINT : PRINT 
"Q-DESLIGA SIMETRIA" 

300 GET AS: HOME 
310 PRINT : PRINT "E-MEMORIZA 1* 

PONTO ROTINA *LINE’": PRINT 
: PRINT "R-MEMORIZA 2* PONTO 

ROTINA -*LINE’": PRINT : FRINT 

350 
360 
370 

380 
390 
400 
410 
420 
430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 

300 

510 

320 

330 

340 

550 

560 
570 
380 

590 

600 

610 

620 

630 

640 
650 

660 
670 

680 

-Y—ACIONA ROTINA ’LINE’": PRINT 
: PRINT "D-MGSTRA STATUS ROT 
INA ’LINE *“: VTAB 20: GET A* 
: IF fi* « "X" THEN 20 
GOSUB 570: GOSUB 740:MM* - - 
": FOR F = 1 TO 2: FOR FF = 
1 TO 2:X(F,FF) = 0: NEXT : NEXT 
:MN* * —:nh* = —: poke - 
16304,0: POKE - 16302,0: POKE 
PAG,O: POKE - 16297,0: POKE 
230,PL:CO - 7 
HPL07 V,H 
IF TT* = "S~ THEN E = PEEK 
< - 16384): POKE - 16368,0: 

C* = CHR* <E>: GOTO 360 
GEI C* 
IF C* - -X" THEN 30 
IF C* = "A" THEN TEXT : HOME 
: PRINT V,H|: GET R*: POKE - 
16304,0: POKE - 16302,0: POKE 
PAG.O: POKE - 16297,0: POKE 
230,PL: GOTO 340 
IF C* - -T- THEN GOSUB 740 
IF C* = "W" THEN SI* = * 1 '• 
IF C* = "Q" THEN SI* - " " 
IF C* = "D" THEN 1050 
IF C* - "C" THEN GOSUB 570 
IF C* - "E" THEN L1C = V:L2C 
- H:LXC* = "0" 

IF C* = -R" THEN R1C o V:R2C 
- HíLCD* = "N" 

IF C* = -Y- AND LXC* - "O" AND 
LCD* « "N" THEN HPLOT L1C,L 
2C TO RIC,R2C:LXC* - "“:i.CD* 
- *■": IF SI* = "1" THEN HPLOT 

279 - L1C.L2C TO 279 - R1C.R 
2C 
IF C* - "U" OR C* * “I" OR C 
* - "O" THEN IF H > O THEN 
H - H - 1 
I PC*-"- THEN X (1, 1) - V: 
x<i,2> - H:MN* - "0": HCOLOR* 
CO: GOTO 330 
IP C* - CHR* (34) THEN X<2, 
1) - v:x <2,2) - h:nm* - -N-: 

HCOLOR- CO: GOTO 330 
IF C* - AND (MN* + NMS> - 
"ON" THEN MM* - "ON": GOTO B 
50 
IF C» ■ -U" OR C* - -J" OR C 
* - "N" THEN IF V > 0 THEN 
V - V - 1 
IF C* - -N- OR C* - "M" OR C 
* * ",M THEN IF H < 191 THEN 
H - H ♦ 1 
IF C* - "0“ OR C* - "K" OR C 
* - -,M THEN IF V < 279 THEN 
V - V * 1 
IF C* > - ”0" AND C* < - " 
7" THEN CO - VAL <C*>: HCOLOR- 
CO 
IF TT* * “S" THEN HCOLOR* 0 
: HPLOT V.H: HCOLOR- 7: HPLOT 

HCOLOR- CO: HPLOT V.H: IF SI 
* - “1" THEN HPLOT 279 - V, 
H 
COTO 340 
HOME : TEXT 
PRINT : INPUT "ENTRE COORDEN 
ADAS DO CURSOR <V.H>:-|V.H: IF 
V < 0 OR H < 0 OR V > 279 OR 
H > 191 THEN PRINT "COORDEN 
ADA ILEGAL"! CHR* <7): GOTO 
580 
POKE - 16304,0: POKE - 163 
02,O: POKE PAG.0: POKE - 16 
297,0: POKE 230.PL: RETURN 
VTAB 2: PRINT "PAGINA SELECI 
ONADA:"i: INVERSE : PRINT 16 
301 * PAG: NORMAL 
VTAB 3: PRINT "ENTRE 0 NOME 
DA TELA A SER GRAVADA:": PRINT 
: INPUT "> "tNOMES: IF NOME* 
- "X" THEN 30 

GOSUB 1020: IF LEN (NOME*) > 
30 THEN PRINT : PRINT 'NOME 

MUITO GRANDE": CHR* <7>: GOTO 

GOSUB 1020:A =8192: IF PAG = 
- 16299 THEN A - 16384 

ONERR GOTO 660 
PRINT DS-BSAVE ";NOME*!■,A"J 
A;",L"!8191: GOTO 30 
GOSUB 770: GOTO 600 
VTAB 2í PRINT "PAGINA SELECI 
ONADA:";: INVERSE : PRINT 16 
301 ■* PAG: NORMAL 
VTAB 5: PRINT "ENTRE 0 NOME 
DA TELA A SER CARREGADA:": PRINT 
: INPUT "> ":NOME*: IF LEN 
CNGME») > 30 THEN PRINT : PRINT 
"NOME MUITO GRANDE": CHR* (7 
>: GOTO 630 
Ir NOME* = "X" THEN 30 
GOSUB 1020:A = 8192: IF PAG = 
- 16299 THEN A - 16384 

ONERR GOTO 730 
PRINT D*"BLOAD NOME*;", A": 
A: GOTO 30 
SOSUD 770: GOTO 670 
TEXT : HOME : PRINT : PRINT 
"DESEJA TECLADO CONTINUO ? - 

;: GET TT*: IF TT* = "S" THEN 
760 

760 POKE - 16304,0: POKE - 163 
02,0: POKE PAG,O: POKE - 16 
297,0: POKE 230,PL: RETURN 

770 10 = PEEK <222): VTAB 9: PRINT 
spc; 35);" HTAB i: if i 

0=4 THEN PRINT "DISCO PRO 
TEGIDO" 

780 IF 10 = i THEN PRINT "ARQUI 
VO INEXISTENTE*' 

790 IF 10 = 8 THEN PRINT "1/0 E 
RROR " 

800 IF 10 - 9 THEN PRINT "DISCO 
CHEIO" 

810 IF 10 - 14 THEN PRINT "FALT 
A MEMÓRIA" 

820 IF 10 = 13 THEN PRINT "TIPO 
INCOMPATÍVEL" 

B30 IF 10 = 10 THEN PRINT "AROU 
IVO TRANCADO" 

840 POKE 216,0: PRINT CHR* (7): 
RETURN 

850 TEXT : HOME : PRINT "ESTA OP 
CAO PLOTA BLOCOS COM A COR D 
ESE- JADA,SO’ SENDO NECESSAR 
IA A INCLUSÃO DE DUAS CQRDEN 
ADAS <UP LEFT l, DOWN RIGHT) . 

860 HTAB l: VTAB 5: PRINT "COR A 
SER USADA -> "|; GET CP*: PRINT 

CP*:: IF CP* < "0" OR CP* > 
"7" THEN PRINT CHR* <7): GOTO 
860 

870 HTAB l: VTAB 7: PRINT "COR A 
TUAL DAS CDRD. A SEREM DADAS 
■> GET CAt: PRINT CA*;: 
IF CA* < "0" OR CA* > "7" THEN 
PRINT CHR* <7>: GOTO 870 

8B0 IF MM* - "ON" THEN 930 
890 HTAB l: VTAB 9: INPUT "CORDE 

NADA UP LEFT <H,V> -> •'? X < 1, 
1>,X <1,2): IF X <1,1) > 279 OR 
X<1.1) < 0 THEN PRINT CHR* 
(7): GOTO 090 

900 IF X (1,2) > 191 OR XU.2) < 
0 THEN PRINT CHR* <7>: GOTO 
890 

910 HTAB l: VTAB 12: INPUT "CORD 
ENADA DOWN RIGHT <H,V> -> 
X <2. 1 > , X <2, 2) : IF X <2, 1) 2 
79 OR X(2,1) < 0 THEN PRINT 

CHR* (7): GOTO 910 
920 IF X <2,2) > 191 OR X<2,2> < 

O THEN PRINT CHR* <7): GOTO 
910 

930 TEXT : HOME : PRINT "VEJA SE 
APROVA(DIGITE *X* PARA VOLT 

AR)*';: GET R*: GOTO 980 
940 TEXT : HOME : PRINT "SE NAO 

APROVA TECLE 'N' OU *X* P/ S 
AIR";: GET R*: IF R* - "N" THEN 
CP - VAL <CA*>: GOSUB iOtO: 

GOTO 830 
950 IF R* . "X" THEN CP - VAL < 

CA*): GOSUB 1010: GOTO 30 
960 POKE - 16304,0: POKE - 163 

02,0: POKE PAG,0: POKE - 16 
297.0: POKE 230.PL: HCOLOR- 

VAL <CP*>: TOR N - X <1,2) TO 
X(2,2>: HPLOT X(1,1),N TQ X< 
2,1),N: NEXT : IF MM* - "ON” 

THEN 340 
970 GET R*: GOTO 30 
980 HOME : POKE - 16304,0: POKE 

- 16302,0: POKE PAG.0: POKE 
- 26297,0: POKE 230,PL 

990 CP - 7: GOSUB 1010: FOR TEMPO 
- 1 TO 100: NEXT :CP - o: GOSUB 

1010: FOR TEMPO - 1 TO 100: NEXT 
: POKE - 16368,o:GE = PEEK 
< - 16384); IF GE » ASC <"X 
•*) THEN 940 

1000 GOTO 990 
1010 HCOLOR- CP: HPLOT X<1,1),X< 

l.?>: HPLOT XÍ2,1).X<1.2>: hpi ot 
X <1,1},x <2,2>: HPLOT X <2,1>, 
x <2,2): RETURN 

1020 IF RIGHT* (NOME*,3) - " Dl 
” THEN POKE 43624.1:NOME* = 
LEFT* (NOME*, LEN (NOME*) - 

3) 
1030 IF RIGHT* (NOME*.3) - " D2 

" THEN POKE 43624.2:NOME* = 
LEFT* (NOME*. LEN (NOME*) - 

3) 
•1040 RETURN 
1030 TEXT ; HOME : PRINT "1' PON 

TO - IF LXC* < > "0" THEN 
PRINT "VAGG": GOTO 1070 

1060 PRINT L1C","L2C 
1070 PRINT "2* PONTO - IF LC 

D* < > "N" THEN PRINT "VAG 
0": GOTO 1090 

1080 PRINT RIC","R2C 
1090 VTAB 10:C4 = GET A*: HOME 

: POKE - 16304,0: POKE - 1 
6302,0: POKE PAG,O: POKE - 
16297,0: POKE 230,PL: GOTO 3 

7SINTAX ERRO 

Graphics 
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2X81 zx81 zx8l zx8 

Teclado musical 
João Hora Ido Ho ff ma nn 

Teclado musical é destinado aos 
usuários de microcomputadores compa¬ 
tíveis com o ZX81 (os quais produzem 
som quando levam/trazem dados ou 
programas da fita cassete). 0 programa 
é auto-explicativo e bem simples, pos¬ 
sibilitando simular no seu micro um 
piano com três oitavas, sendo que uma 
é sustenida. 

MONTAGEM DO PROGRAMA 

Inicialmente, crie uma linha REM 
com, no mínimo, 111 caracteres e exe¬ 
cute os seguintes comandos diretos para 
preservá-la: 

POKE 16510,0 
POKE 16513,0 
Utilizando qualquer monitor (Micro 

Bug, Monitor Asscmbler etc.), entre 
com os códigos hexadecimais das lista¬ 
gens 1 e 2. Se você não tem conheci¬ 
mento de mnemónicos Z80, não se 
preocupe com o conteúdo da listagem 2, 
apenas digite os códigos da coluna cen¬ 
tral. 

A última fase é digitar a listagem 3. 
gravando-a em seguida com o comando 
RUN 1. Após a gravação, o programa 
se auto-exccutará. 

Para ouvir o som gerado pelo progra¬ 
ma, aumente o volume da tevê e sinto¬ 
nize-a até o som ficar nítido (não se 
preocupe com a imagem) ou, então, 
simplesmente coloque próximo ao com¬ 
putador um rádio FM sintonizado entre 
86 e 88 MHz. A qualidade de som gera¬ 
da pelo teclado musical é muito boa. 

16514 9B 89 73 69 00 93 7E 00 5E 00 
16524 38 31 23 24 00 00 36 2C 00 00 
16531 00 0F 16 1E 00 0fi 0C 12 10 00 
16544 00 00 41 4C 00 38 3C 46 53 

Listagem I 

ROTINA QUE GERA O SOM 

16553 78 LD A.B 

16554 3D DEC A 

16555 20 FD JR NZ.-3 

16557 C9 RET 

16558 DB FF IN A, 255 

16560 CB A9 40 CALL 16553 

16563 D3 FF GUT 255,A 

16565 CD A9 40 CALL 16553 

16568 C9 RET 

LEITURA DO TECLADO 

16569 CD BB 02 CALL 699 

16572 E5 PUSH HL 

16573 01 EF FC LD BC.64751 

16576 AF XOR A 

16577 ED 42 SBC HL,BC 

16579 El POR HL 

16580 CB RET Z 

16581 CB C4 SET 0.H 

16583 44 LD B.H 

16584 4D LD C.L 
16585 SI LD D.C 

16586 14 INC D 

16587 28 EC JP Z,-23 

FIND CHR* 

1658? CD BD 07 CALL 1981 

16592 11 04 40 LD DE,16388 

16595 19 ADD HL.DE 

16596 46 LD B,(HL) 

16597 AF XOR Á 

16598 BE C=- R 

16599 28 E0 JR Z,-32 

16601 CD AF 40 CALL 16558 

16604 18 08 JR,—37 

ROTINA INVERSÃO DE VIDEO 

16606 06 18 r
 

o
 

w
 

‘j
 

-t»
 

16608 2A 0C 40 LD HL,‘16396) 

16611 23 INC HL 

16612 7E LD A,(HL) 

1 òo 13 FE 76 CP 118 

16615 28 05 JR Z.5 

I6ò 1 7 Cõ 80 ADD A.128 
16619 77 LD (HL), A 

16620 18 F5 JR,—11 

16622 10 F3 DJNZ,-13 

16624 C9 RET 

Listagem 2 

1 SAVE "MUSICA" 
2 GOTO 15 

3 FAST 

4 LET MUSICA=USR 16569 

5 SLOW 

10 GOTO 60 

15 PRINT AT 17,5:“ MUSICA PARA 

SINCLAIR 11 

20 LET A*="TIMESOFT" 

25 FOR F=1 T0 8 

30 PRINT A7 F+7,2;Aí(F> 

35 NEXT F 

40 GOSUB 100 
45 PRINT AT 5,15:"3 4";TAB 21i 

"6 7 B"iTA6 14: "W E R T Y U I O" 
50 PRINT AT 7,15i"S D";TAB 21; 

"G H J";tab 14:"Z x c v b n m ." 
55 PRINT AT 19,3;"PRESSIONE NE 

W LI NE P/ TOCAR";TAB 4;"PRESSION 
E RUBOUT P/ PARAR" 

60 LET INVERS0R-USR 16606 

65 IF C0DE INKEYÍ-118 THEN GO 

TO 3 
70 FOR R=0 TO 10 

75 NEXT R 

e0 GOTO 60 

100 PLOT 11,18 

101 PLOT 12,17 

102 FOR Y—16 TO 37 

103 PLOT 13,Y 

104 NEXT Y 

105 PLOT 14.38 
106 PLOT 15,38 
107 PLOT 16,37 

108 PLOT 17,36 
109 PLOT 17,35 

no LET X=17 

111 FOR Y=34 TO 10 STEP -1 

112 PLOT X,Y-<Y+20)*(Y<20) 

1 13 LET X=X—(Y>25)+(Y<25) 
114 NEXT Y 

115 FOR Y=20 T0 30 

116 PLOT X,Y-(Yf2B)*(Y>27) 

117 LET X—X-t- (Y<24) — (Y>24) 

118 NEXT Y 

119 PLOT 12,26 
120 RETURN 

Listagem 3 

João Horaldo Hoffmann cursa eletrônica no 
Colégio Santo Inácio, em Porto Alegre. Ele 
possui um TK85 onde programa em BASIC e 
Assembler. 

erro 
• Em MS n? 52, no programa Editor de 

Adventures, pág. 26, a listagem Adventure 
apresentou erro na linha 175. A linha corre¬ 
ta é: 

175 IF SGN F(I) = 1 THEN LET P 
(F(l) = POS: GOTO 185 

Na pág. 28, ainda no mesmo programa, hou¬ 
ve outra falha. Na segunda coluna, depois 
de Verbo 6, saiu impresso Local de início: 
-1. Entretanto, o 1 deve ser positivo, fican¬ 
do assim: Local de início: 1. 

• Em MS n? 56, na seção dicas, a dica 
Efeitos com Circle, saiu com um erro. Na li¬ 
nha 10 onde está SCREEN$ substitua por 
SCREEN 2, que é o comando correto. 

• Em MS n 9 57, o texto do programa 
"Expertron" apresentou problemas. Devido 
a uma modificação na listagem a numeração 
do programa foi alterada: assim, para que 
o texto aplicativo fique correto, acrescente 
20 a todas as referências a linhas de lista¬ 
gem. Por exemplo, na parte Digitação, onde 
se lê "as linhas 60 e 640 são idênticas. . .", 
deve-se ler "as linhas'80 e 660 são idênti¬ 
cas. ..". 



A idéia que deu certo. 
/Tvn—r~n nr 
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A DIGITUS visando atendero mercado nacional 
na área de informática, desenvolvendo uma 
tecnologia adaptada às condicões brasileiras, 
lança mais um produto, o TVA-DGT. 
TVA-DGT é um terminal de vídeo assíncrono 
TTY, genérico e semi-gráfico, projetado para 
atender às empresas que utilizam sistemas com 
rede multiusuário. 
Além do seu baixo custo e sua alta 
flexibilidade, o TVA-DGT pode, com a troca da 
ROM interna, emular qualquer terminal 

assíncrono específico, permitindo assim, 
aplicações em sistemas profissionais como: 
terminal de sistemas multiusuário, terminal de 
micro e minicomputadores e terminal para 
entrada de dados. 
O vídeo do TVA-DGT com 25 linhas por 80 
colunas em fósforo verde, tela anti-reflexiva e 
base posicionadora ainda possibilita a 
utilização de duas variedades de teclado: 
matricial e "IBM-PC" e também a conexão de 
impressora. 

MATRIZ: Rua Gávea, 150 - Jardim América - Fone: (031) 332.8300 - Telex: 3352 - 30430 - Belo Horizonte - MG 
RIO DE JANEIRO: Rua Barata Ribeiro, 391 sl. 404 - Copacabano - Fone: (021) 257.2960 

SAÒ PAULO: Rua Faxina, 47 - Centro - Fone: (011) 572.0137 



LEVANDO A CABO OS DESAFIOS DA ELETRÔNICA 
Porem, o mais importante é saber que após estes 10 anos o principal beneficiado 
continua sendo você, recebendo em qualquer ponto do País, notícias de 
acontecimentos importantes do cenário mundial. 

Os Cabos fabricados pela KMP, são hoje peças importantes no desenvolvimento 
da eletrônica e das telecomunicações. 
Veja só: 

FLEXWELL-E, você recebe em casa a melhor imagem e som das mais diversas 
emissoras de Rádio e Televisão do País. 

CELLFLEX-E, você conversa com quem quiser, nos lugares mais distantes, 
tornando, inclusive, a telefonia rural uma realidade. 

RADIOFLEX-E, as transmissões do mundo chegam das emissoras de rádio- 
comunicações até você. 

AUDIOFLEX-E, você solta todas as suas emoções ouvindo um super som nos 
mais sofisticados equipamentos. 

FLAT CABLE-E, você chega ao mundo do futuro com a informática, interligando 
milhares de computadores. 

KMP - 10 ANOS CRIANDO UM FUTURO AINDA MELHOR 

% 

kmP 
Cabos Especiais e Sistemas Ltda. 



Missão estelar 
Luiz Alberto Castrucci Moysés e Fernando LeibeI 

Nós estamos no final do século XXV, 
o planeta Terra sofreu terrível ataque 
das forças imperiais e sucumbiu. 

Você é o último guerreiro das estrelas 
e a sua missão é destruir o máximo de 
astronaves imperiais. É uma missão sem 
volta, pois quando o combustível de sua 
nave terminar, o último guerreiro das 
estrelas não mais existirá. 

O PROGRAMA 

Levando-se em conta ser um progra¬ 
ma de ação escrito em BASIC, a veloci¬ 
dade de processamento é bastante rápi¬ 
da. 

Missão estelar trabalha em screen 
1,1 e todos os efeitos visuais são conse¬ 
guidos através de redefinição e troca de 
cores de caracteres. Para jogá-lo, use o 
teclado ou um dos joysticks ligados a 
uma das entradas do micro. 

ESTRUTURA DO PROGRAMA 

Para que os leitores compreendam 
o funcionamento do programa, fare¬ 
mos, a seguir, uma descrição das partes 
que o compõem. 

Linhas Descrição 

30-60: inicialização de uma nova 
nave. 

60: som intermitente, perceptí¬ 
vel apenas quando a nave 
está na tela. 

70-160: leitura do stick e movimen¬ 
tação da nave. 

170: se a nave sair da tela aparece 
outra (rotina 280). 

180: desenha a nave na tela. 
190-200: determina a cor da mira. 

210: verifica se é nave ou bomba. 
220: verifica mudança de sprite 

da nave. 
230: verifica se a nave vai virar 

bomba (rotina 290). 
240: fecha o laço. 
250: idem a linha 220, para a 

bomba (note que a bomba 
vem mais rápida). 

260: verifica se houve colisão (ro¬ 
tina 300). 

270: idem a linha 240. 
280: a nave saiu da tela: som in¬ 

termitente desaparece, mira 
pára de piscar; temos uma 

*• Luiz Alberto Castrucci lioycos 

20 DEFINTA-Z:GGT043O 
30 X«FNW<0> : y-fnz <o>:ei-o 
40 Xl-FNT(O):IFXl^0THEN40 
50 Vl-FNT(O):IFYI-OTHEN50 
ò SOUND3,1:S0UND9,16:S0UND12,8:S0UND13, 

00 Y«Y*4:GOTOlòO 
90 Y-Y*4: X*t -4:GOTOlòO 
ÍOO X“X-4: G0T016O 
110 Y-Y-4:X*X-4:GOTOlóO 
120 Y-Y- 4;U0T0160 
130 Y"Y-4:X - X • 4:GOTO160 
140 X-X*4:GOT0160 
150 Y* Y*4: X-X+4 
160 x-x*xi:y-y+yi 
170 1 f X-. -80RX >2550RY< -80RY > 160THEM2B0 
180 PUTSPRITEl,< X, Y),14,E 
190 UVI 8THENVP0F.Et«HlB03,0ELSEVP0»Xe.HlB 
03.8 
200 Vl-Vl + l:1FV1-12THFNV1- 1 
210 IFG1:1THEN2S0 
220 IFL-420P.» «72OR1>04THENE"E*1 
230 1FK >94 THEN290 
240 GOTO/O 
250 IFK-150R)>2B0R»'.-361HF.NC-E*I 
260 IFF -42THEN300 
270 G0T070 
280 SÜUND9.0: VPOKE&H 1B06. 10: VPOKE&H 1B03, 
15:F0ftl2-l 105000: NEXT: VPC» E?HlB03. D: GOTO 
30 
290 K-1:E-4:E1-1:GOT070 
300 VP0KEÍ-H2004.6H77: VF-OI EÍ.H2003,6H77: VP 
O» Et>H200C, S*H77: VPDKES.H200D, W477: VP0KES.H2 
OOE.?-H77:FORJ*1T0500:NEXT 
310 vPQy E?-H2004. ? HF 4 : VFOf Ef<H2003, ítH4 4: Vf• 
0F.E6H2O0C, 4H4 4: VPO» ,E?-H2oOD, M144: VP0KES.H2 
OOE.6H4* 
320 S0UND6.25:5UUND12, 100:SOUND10, 16: SOU 
ND13,0: FORT3**: T02000: NEXT: S0UND6.5: SOUND 
10,0:0*0-100:1FC >0THEN280 
330 L0CATE9.10:PR1NT“FIM DE JOGO"?:LOCAI 
E8.12:PHINI"PARA RECÜMECAR";:L0CATE9.14: 

PRINT”TECLE ESPAÇO"? 
340 SUUND8.O:S0ÜND9,O:SOUND10,0 
349 STRIG(O) üN: ON STRIG GQSUB 35i:GOTD 
349 

331 RUN:SIRIG <0>0FF:RETURN1 
360 SPR1TEON:SOUND10,16:S0UND12,19:S0UND 
13,0: VPO» E6H2003, J-HB4: FORJ* 1 TOSO:NEXT:VP 
OKE& H2003. í. H4 4:SPRIT EOF F: C*C -10: SOU NO 1 ü, 
O:SOUND12.8:SOUND13,14:IFT1 1THENT1-0:RE 
TURN280ELSERETURN 
370 SIRIÜ(0>0FF:STR1G(1)0I-F:STRIG(3)0FF: 

SFRITEOFT: INTERVALOFF:VPOKEÍ.H2004,«<HÜ8: 
VPO» E&H2003. Ç.H0R: VP0».E*H2O0C, !<HÜQ: VPO» E& 
H200D, Í.H88: VPOKE&H200E. H88: S0UND6. 25: 80 
UNOlti, 16: SOUND 1 2. 40:S0UND13.0:F0r.J 1T010 
00:NEXI 
380 Tl-l:P-P-*100-El#9O:l»DCATEl2,23:PRINT 
p; 
390 VP0KE6H2004, &HF4: VP0KE&H2003, ?<H44: VI • 
0KE&H200C. i<H44: VP0KEÍ.H200D, &H44: VP0KE?<H2 
OOE.RH44: IIJT1 ivvalon: STRIG (O) ON::> I R I ü < 2 ) 0 
N:üiRI8 <3> ON:S0UND6.5:RETURN 
40“' C*0-1:T-T« l:VPOI.Ei,H200C-*R.Ml44:R-RM 
:1FR-3THENR-0 
41t» IFC oTHEN330 
420 VP0KE?.H2«X»C*R, Í.HA4: L OCAT E2,23: PR1NTC 
l:L0CATE23,23:PRINTT::RL7URN 
430 SCREEN 1, 1:» LYOFF: COLOR. 4.14: VPOKE5-H2 
0 >3, MK4: STRIG (0)ON: STRIG (1 > ON: SIRIG<3> 0 
N:ONSTR1GG0SUB36O,360,.360:ONSPRITEGOSU8 
370:0NINTEr</VAL-6OÜ0SUF«400 
44«-^ W1 DTH(32> : R^RND ( IiME):RE5T0RL460 
450 F ORO *0108:S*-"":FORl«0TÜ7:READA*:S*- 
S*+CHR* <VAL < "MV+AD ) : NEXT: SPRI TE* < J > "S% 
:next 
460 DATAO,O,O,8.0,O.O,0, 0.0,0,18.18.0,0 
.0, 0.0. 24.3c. 3c, 24,0,0. 81.99, a£i, ** , , 
99,01.81 
470 DATAO,O,O,10,0.0,0,0, 0,0,10,38,10,0 
,0.0, 0,10.38,7c,38,10.0,0. 10,50,7c, fo, 
7c,38.10,0 
480 DATA B. 8, 8, 7F, 8. 8,8.0 
490 DEFFNW(X> • 1NT (RND( 1 > #256) :DEFFNZ < Y>-* 
1NT(RND(1>*160)JDEFFNT(X) INI<RND(l>*3-2 
) 
500 FURJ-0T02:REST0RL46O:FORI*8T015:READ 
a: vr-O» EI *J*64*768. A: NLXT:NEXT 
510 FOKJ-0T02: FDRI * 1 T02<>: X-FNW (0> /Bi Y*FN 
Z(0>-8:1 OCATEX.Y:PRINTCHRt(J-8+97)t:NEXT 
:next 
52C FORI'01010:LOCATE15-1.1u*l:PRINT"D" ; 
:L0CATE16*I.10*1:PRINT" NFXT 
530 PUTSPRITEO,(119,72>.8,B:C-1000 
540 LOCATE*.», 21: PRINTSTRING* 253) ? : VPD 
KES.H201F , J.HEE: L0CATE2,22: PR I NT - ENE R(j i A 

PONTOS TEMPO”? 
550 SOUND6,5:SDUND8,8:S0UND7,21 
560 1NTERVALON:GOTO?80 

Missão estelar 

pausa e começa tudo de no¬ 
vo (goto 30). 

290: parâmetros da bomba. 
300-320: colisão da bomba. 
330-350: fim de jogo. 

360: rotina de tiro. 
370:390: rotina de acerto. 
400420: rotina de interval. 
430-440: preparativos iniciais. 
450480: prepara sprites (nave, bom¬ 

ba e mira). 

490: define funções. 
500: prepara as estrelas (redefine 

caracteres). 
510: imprime as estrelas. 
520: imprime os caracteres de ti¬ 

ro. 
530: imprime a mira e faz a ener¬ 

gia inicial igual a 1000. 
540: imprime o painel da nave. 
550: som de fundo. s 
560: começa tudo. m 

Luiz Alberto Castrucci Moysés estuda engenharia naval na Escola Politécnica da USP e progra¬ 
ma micros desde 1981. 
Fernando Leibel cursa o sexto período da Faculdade de Medicina de Teresópolis. Juntamente 
com uma equipe, desenvolveu um adventure gráfico para micros da Unha Apple. 
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zx81 zx81 zx81 zx8 

Listagem 2 

THEN GOTO 60 

NUtlERO POSSÍVEL Di 
DENTRE OS =0 OUE 5- 

TRES CANHÕES." 
SERRO OUTORGADOS._ 

:X0: T=E 10 -aa 
CRNHRG 1-20 PON' 

CRNHRO 2-13 
fl 0”,,“ CRNHRO 3 
ECLfi 3" ; RT 21 11; "I 

■-H 156ST.yfil_ p«. 
:« ->~rRE=EO - 2. 
- 5ESG20 RRRNTES 

originais. 

Listagem 3 

Listagem 1 

270 BOXE 15515,INT ;R 25S> 
275 15 TS="C" THEN POKE 1663' 

INT • 9ND*5 • - 1' 
230 RRND U5R 16513 
290 LET X.PEE* 15516 
300 15 X=2 THEN GOTO 360 
310 LET MbM-1 
320 FPINT RT 0 10;' RT C 1 

0.P.RT o 30; • ";RT 0,30:M 
230 I- * =2 THEN PRINT RT 6,0; • 

340 1 = ri=0 THEN GOTO 410 
350 GOTO 240 
350 =05 1=1 TO 4 
370 RRNC 055 16721 
330 NEXT I 
390 LE~ P=P+i20 AND PEEr, 

122 4:10 AND = = = -. 15517 = 13 
AND PEEK 13517=142! 

400 GOTO 310 
410 15 p>=R THEN GOTO 430 
420 GOTO 460 
430 =RINT PT 9 5 "ESTABELECIDO 

NOVO RECORDE" 
440 LET R=P 
450 GOTO 480 
= 50 PRINT R7 5,7 ‘0 P.ECOR 

MANECE" 
470 PRINT P- 11,16-Í10+LE 

_4S0. PRINT PT 13.7: OÜER -JOGAR C 

~49G" í“ ' INr.E'íí = -=• THEN GOTO 515 
500 1= INKEc * :‘ N* THEN GOTO 49 

0 
510 STOP 
515 PRUS-E 60 
520 PRINT PT 15.5:"OUTRA UELOCI 

L-P.DE 7 
530 15 INKE •'* = " THEN GOTO 530 
540 Ir INK£YS="N" THEN GOTO 170 
550 15 IN-.E 5= : ~HEN GOTO 95 
560 GOTO 533 
570 5PUE "ANTIREREO- 
5S0 SUN 
590 RRND USB 3405 
600 RUN 

Antiaéreo é um jogo que combina 
o BASIC com o Assembler, resultando 
numa boa ação e movimentação. Nele 
você comanda três canhões antiaéreos, 
tendo ainda a função de derrubar o 
maior número possível de aviões que so¬ 
brevoam a sua bateria. 

A seguir, destacaremos os principais 
endereços para possíveis alterações: 

iSSiS&iSSl 
16552: verifica se a tecla pressionada é 
“5”. 
16567: verifica se a tecla pressionada é 
“0”. 

16582: verifica se a tecla pressionada é 
“8”. 

16600:16623: desenho da bomba. 

16602: passo de deslocamento da bom¬ 
ba. 
16608: código da linha de caracteres 
que impede o prosseguimento da bom¬ 
ba. 
16697: velocidade do jogo. 

DIGITAÇÃO 

Utilizando um Monitor Assembler 
(ou o Micro Bug), introduza os códigos 
hexadecimais das listagens 1 e 2. Em se¬ 
guida, digite o programa em BASIC 
(listagem 3). Observe que na linha 230 
há 32 caracteres, ao passo que na linha 
330 estão presentes dois conjuntos de 32 
espaços em branco. 

Paulo Sérgio é Engenheiro-Químico formado 
peta Universidade Fedcrat de Minas Gerais, 
ram a computação como um hobby e há um 
ano e meio é usuário de um TK85. 

SEJA NOSSO 
COLABORADOR! 

Caso nosso leitor tenha 
desenvolvido qualquer tipo de 
programa (jogos, utilitários, 
aplicativos e etc.), nós queremos 
publicá-lo. 
Envie seu programa para MICRO 
SISTEMAS, acompanhado de um 
breve currículo, endereço e 
telefone para contatos. Não se 
esqueça, cada programa deve ser 
acompanhado de cópias em 
disco ou fita. 
Se ele for editado por MICRO 
SISTEMAS, 0 colaborador 
receberá uma remuneração; caso 
contrário devolveremos os 

/Micro 
RlO-Av. Presidente Wilson, 165 grupo 1210, 
Centro, CEP: 20030, Rio de Janeiro, RJ 
SÃO PAULO - Rua Oliveira Dias, 153, Jardim 
Paulista, CEP: 01433, São Paulo, SP. 
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MS SEKUSES 
CODE MACHINE 

TK90X-48K 
A Linguagem de Máquina 

sem mistérios! 
150 Rotinas 

em um só programa 
auto-explicativo 
para você usar. 

Torne seus programas 
rápidos e eficientes 
como os melhores 

"softs" importados. 
CODE MACHINE: 

linguagem de máquina 
para quem sabe e 

para quem não sabe 
programar em 

linguagem de máquina. 

laserbit 
Cx. Postal 61.150 

CEP 05071 - São Paulo - SP 

LOGLN 
INFORMÁTICA 

• Compiladores e 
utilitários para CP/M 
pelo correio; 

1 Contabilidade, controle 
de conta corrente e 
sistema de 
restaurantes; 

Peça catálogo grátis. 

Soft feito sob 
encomenda. 

Av. N. S. Copacabana, 861/315 
Rto de Janeiro — RJ — 22060 

[H MICRQCEWTEB 
COMPUTAÇÃO E INFORMÁTICA 

A nova marca de 

softmsx HMi; 
APLICATIVOS jL * 
JOGOS *■★★★★★* 

EDUCATIVOS 

E MAIS: CURSOS, MICROS E ACESSÓRIOS 
Atendemos todo Brasil 
Solicite Catálogo 

MICROCENTER COMPUTAÇÃO E INFORMÁTICA LTDA. 
Av. Castelo Branco, 800 - S/106 - Sáo Francisco 
65075 - São Luís - Maranhão 
TELE-MICRO: (098) 227-1615 

ccc 
COLOR COMPUTER CLUB 

O Clube nacional dos usuários 
de TRS 80 COLOR. CP 400. 

MX-1600, COLOR 64, 
CODIMEX, VARIX, etc. 

Associe-se e disponha de: 
• Grande acervo de programas; 
• Dicas; 
• Cursos; 
• Livros e revistas; 
• Boletins mensais e muito 

mais. 

Dê vida nova ao seu micro. 
Escreva-nos já: 

COLOR COMPUTER CLUB 
Rua Japecanga, 101/301 — Prado 

CEP 50720 — RECIFE — I 

n □ g a m e 
INFORMÁTICA 

Venda de equipamentos 
Software e consultoria 
das linhas: 

HP-1000 
IBM-PC 
TRS-S0 
TK90X-SPECTRUM 

EXEC-SOFT 
A maior linha de utilitários 
e aplicativos do mercado. 

Av Presidente Vargas, 590 
GR. 1712 - CEP 20071 

Rio de Janeiro — RJ 

Fone (021) 233-6571 

Um CLUBE MUITO ESPECIAL 

Para usuários dos equipamentos 

TK-85, TK90X, CP-400, CP-500 

e compatíveis 

(jkI VI" 

L NOVA FASE 1966 

VOCt RECEBE, INTEIRAMENTE 
OS CRÁTIS: 
I _ Um curso completo de prouram.içA» d** jogos 

— Edições Mensais do Compuclub 
News, com programas de jogos, 
aplicativos e dicas especiais para o 
seu equipamento. 

— A cada 45 dias, programas 
amplamente documentados, com 
seus manuais de instrução, 
gravados em fita HOT LINE, a 
melhor opçáo para o seu acervo de 
softs. rr 

teÜkJ 
Associando-se agora, você ainda “-1 
recebe os 5 boletins já editados pelo 
clube, induindo o espedal 
dezembro/85. 
Solidte, ainda hoje, informações 
detalhadas acerca de como partidpar 
do COMPUCLUB. Náo se esqueça, 
porém, de indicar o tipo de micro que 
você possui. 

COMPUCLUB — Caixa Postal 46 (36570) Viçosa-MC 

cniie 
CLUBE NACIONAL DO TK 

Fitoteca com 1000 programas em todas as áreas. 
Ganhe uma fita gravada por mês com 10 pro¬ 

gramas de sua escolha. 
Periféricos e livros com descontos especiais. 
Intercâmbio de programas. 
Sorteios mensais de periféricos. 
Programas sob encomenda. 
Mensalidade: apenas Cz$ 106,00. 
Promoção especial: fique sócio e ganhe uma fita 
brinde com 5 jogos sensacionais, para TK90X. 
TK2000e TK85. 
Informações: Caixa Postal 6605 

CEP 01051 — São Paulo — SP 
Te!.: (011) 222-5977 

PARA 
PROBLEMAS 
TÉCNICOS 
USE | 
A CABEÇA 

M O BEL-BAZAR 
ELETRÓNICO 

onde você AINDA 
encontra preço 

e qualidade 
de ANTIGAMENTE! 

PARA PROBLEMAS COM MATERIAL DE 

DESENHO - PINTURA - ENGENHARIA 
- PAPELARIA - ESCRITÓRIO MÁQUINAS P/ 
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Projetar adventures é um desafio 
aceito por poucos programadores ou 

usuários de micros. Obter um resultado 
satisfatório é ainda mais raro, pois as 

variáveis envolvidas na criação e 
produção desse tipo de software são de 

difícil manipulação. Mas criar, ou 
participar da elaboração de um jogo 

adventure, é ainda assim uma 
experiência digna de ser vivida pelos 

programadores mais ousados. 
A emoção final, quando pode-se 

considerar o trabalho terminado, é 
impossível de ser descrita em algumas 

linhas de texto. 

divulgação 

Sr'”’™*"’*'8""' 

Renato Degiovani 

Os adventures sSo jogos que apa¬ 
receram com o computador, 
pois a sua mecânica de funcio¬ 
namento exige uma extensa ga¬ 

ma de testes e condições a serem cum¬ 
pridas. Na verdade o computador entra 
em cena apenas para agilizar o proces¬ 
samento c para garantir uma homogenei¬ 
dade de respostas. 0 ser humano, se ti¬ 
vesse o mesmo nível de participação, 
certamente acrescentaria algumas variân¬ 
cias estranhas ao processo. Isso em ques¬ 
tões de jogo costuma ser chamado de 
“roubar”. 

Se é verdade que os adventures exis¬ 
tem porque existe o computador, tam¬ 
bém é fato que eles só atingiram plena¬ 
mente a escala comercial com o boom 
dos microcomputadores. Máquinas me¬ 
nores, com recursos reduzidos e pouca 
memória, os micros são antes de tudo 
baratos e acessíveis a uma ampla faixa 
de pessoas. As limitações técnicas ainda 
hoje são vistas mais como um estímulo 
à criatividade do que propriamente 
como uma barreira. 

Mas afinal, o que é um jogo adventu¬ 
re e como ele se insere no panorama do 
lazer eletrônico? Podemos, a partir des¬ 
sa questão, formular uma série de defi¬ 
nições e conceitos gerais sobre a estru¬ 
tura funcional dos adventures. 

O QUE SÃO OS ADVENTURES 

O adventure é um jogo no qual o jo¬ 
gador é sempre o agente criador e idea- 
lizador das ações. O computador é pas¬ 
sivo e apenas responde a um enredo 
previamento estruturado pelo autor do 
jogo. Toda a responsabilidade pelo an¬ 
damento da partida é dirigida por um 
sistema de avaliação e testes circunstan¬ 
ciais, que mantém um registro fiel das 
possibilidades inerentes ao universo es¬ 
truturado pelo criador do jogo. 

Isso equivale dizer que a pessoa que 
escreveu o adventure teve que se preocu¬ 
par com detalhes relativos a ação e rea¬ 
ção, acerto e erro, intenção e casualida¬ 
de. Essas sutilezas são traduzidas em 
mensagens gramaticais ou em figuras 
ilustrativas do estado interno do jogo. 

A forma de interagir com o jogo é 
através de frases que expressam o desejo 
do jogador, ou seja, se o jogador deseja 
pegar um objeto (uma caneta, por exem¬ 
plo) ele simplesmente induz o computa¬ 
dor a essa ação, na forma PEGUE A 
CANETA. O computador se restringe 
a executar a ordem e a fornecer um 
relatório do seu desempenho. O com¬ 
putador também se encarrega de orien¬ 
tar o jogador em relação ao local onde 
ele se encontra, descrevendo-o e mani¬ 

pulando os movimentos através de co¬ 
mandos do tipo VÁ PARA 0 NORTE 
(por exemplo). 

A graça de uma estrutura do tipo 
comando/resposta está justamente no 
universo que o jogador vai criando a 
sua volta. Não apenas movimentos nas 
quatro direções + tiro, porém toda uma 
gama de intenções e ações imagináveis. 
A realidade e os fatos são moldados 
de acordo com a vontade e desejo do 
jogador. É mais ou menos como ler um 
bom livro de aventuras podendo influir 
no destino do mocinho, que no caso 
somos nós mesmos. 

COMO SURGIRAM OS ADVENTURES 

Os adventures nasceram nos Estados 
Unidos por volta de 1976, inspirados 
na temática e na dinâmica das novelas 
de capa-e-espada, de autores como 
Michael Moorcock, que faziam muito 
sucesso nessa década. O objetivo era 
transportar para o computador toda a 
mecânica da narrativa dos romances 
de ficção, de tal forma que o jogador 
pudesse interagir com o contexto glo¬ 
bal da estória. A fama alcançada por es¬ 
se tipo de jogo nos Estados Unidos, ain¬ 
da hoje, só é equiparada aos não menos 
famosos jogos Space Invaders. 
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ADVENTURES 

A fusão de idéias sobre fantásticas 
aventuras e o uso da imaginação do jo¬ 
gador. como ponto de referência para a 
narrativa, abriu uma vasta área para a 
criatividade dos programadores de com¬ 
putador. O resultado não podia ser me¬ 
lhor e COLOSSAL CAVES, o primeiro 
adventure criado em computador e que 
foi baseado na novela de J. R. R. Tol- 
ken “O Senhor dos Anéis” e no jogo de 
mesa DUNGEONS AND DRAGONS de 
Gygax e Arneson, espalhou-se rapida¬ 
mente pelos centros de processamento 
de dados, onde o acesso aos computado¬ 
res era garantido. 

Esse primeiro sucesso, criado por 
Whille Crowther e Don Woods do Stan- 
ford Research Institute, foi escrito em 
Fortran e ocupava aproximadamente 
300 Kbytes de memória. Ele foi coloca¬ 
do na DECUS Library - um mecanismo 
de troca livre de programas da Digital 
Equipment Computer User’s Society — 
e instalado na maioria dos sistemas 
DEC PDP-II. Em pouco tempo a popu¬ 
laridade desse programa ultrapassou a 
dos outros dessa mesma biblioteca, que 
continham diversas semanas de trabalho 
duro. 

Em 1978, DUNGEON foi adicionado 
à biblioteca DECUS. Ele ampliou o 
conceito inicial do adventure com mais 
posições, descrições, habitantes e intri¬ 
gantes quebra-cabeças para resolver. 
DUNGEON foi escrito por quatro mem¬ 
bros do Programming Technology Divi- 
sion do MIT Laboratory for Computer 
Science: Tim Anderson, Marc Blank, 
Bruce Daniels e Dave Lebíing. Novamen¬ 
te o programa provou ser um vencedor. 

Com pouca informação disponível 
acerca desses programas populares, não 
foi surpresa que modernos mitos emer¬ 
gissem ao seu redor. Um deles relata que 
jogadores do DUNGEON telefonavam 
aos autores, durante a madrugada, para 
perguntar como voltar pela ponte Troll. 

Comenta-se que DUNGEON foi 
escrito em apenas quatro dias — da tarde 
de uma quinta-feira até a manhã de um 
domingo - e a maior parte do tempo foi 
gasta na digitação dos textos. Houve 
tanto interesse pelo adventure que os 
autores do DUNGEON prudentemente 
embutiram um forte aviso no programa 
sobre as conseqüências de um envolvi¬ 
mento muito sério com a estória; afinal 
as pessoas poderiam ver suas intenções 
frustradas por um motivo aparentemen¬ 
te insignificante. 

Tanto COLOSSAL CAVES quanto 
DUNGEON precisam de um extenso 
backup em disco para guardar as infor¬ 
mações e textos descritivos das posições 
e das ligações e interconexões entre os 
locais do jogo. Ainda que sob o ponto 
de vista técnico isso os tome impróprios 
para os computadores domésticos, as 
comportas da criatividade foram abertas 
e toda uma série de jogos adventures co¬ 
meçaram a surgir. Uma versão para 

micros do DUNGEON é o conhecido 
ZORK. 

A maior parte dos adventures para 
microcomputadores não pode ter cons¬ 
truções muito complexas; assim eles são 
usualmente restritos a algum tipo parti¬ 
cular de ambiente tal como cavernas, 
masmorras, pirâmides, mansões, ou 
mesmo uma espaçonave. Existe hoje 
uma quantidade grande de adventures 
usando as mais variadas técnicas, tru¬ 
ques e macetes de programação dispo¬ 
níveis e a lista de jogos cresce a cada dia. 

Outro destaque muito importante 
deve ser dado a Scott Adams que im¬ 

pulsionou, de forma decisiva, a pro¬ 
dução de adventures em microcompu¬ 
tadores. O seu mérito maior foi o de 
ter provado que bons adventures podem 
ser feitos, mesmo quando não se dispõe 
de muita memória. Scott criou o antoló¬ 
gico ADVENTURELAND e mais uma 
dezena de outros títulos. 

Atualmente, diversos autores famo¬ 
sos de jogos têm o seu próprio adventu¬ 
re. De fato, o fascínio que a criação de 
um jogo adventure exerce sobre os pro¬ 
gramadores é bastante forte e o desafio 
irresistível. 

OS DIVERSOS TIPOS DE 
ADVENTURES 

A classificação desse tipo de jogo é 
muito difícil devido ao fato de haver 
diversas formas de construí-los. Alguns 
jogos usam alta resolução e cor, outros 
são baseados na ação em tempo real. 

Alguns usam uma mistura de ambos, 
porém há duas distinções básicas bastan¬ 
te claras de tipos de jogos adventures: os 
que são mapeados e os que não são. 

Em essência, um adventure tem que 
ser apto a transmitir a sensação de se 
estar num mundo real e concreto. Se 
você atravessa um abismo largo, na sua 
caminhada, você deverá admitir que ele 
estará no mesmo lugar quando voltar. 
Assim é possível, mas não essencial, ir 
desenhando um mapa durante a explora¬ 
ção dos locais do jogo. 

Alguns pequenos jogos não manipu¬ 
lam eficientemente o espaço em RAM 

disponível, e o resultado é que eles não 
têm a capacidade de memória necessária 
para criar um mundo complexo. Some- 
se a isso diversos outros problemas es¬ 
truturais e de execução. Esses jogos, 
algumas vezes, possuem níveis para se¬ 
rem alcançados: o programa apenas 
manipula um nível por vez e cna um 
novo nível de uma forma aleatória to¬ 
da vez que se passa de um para o outro. 
Os níveis diferem entre si apenas no tipo 
e características de seus habitantes e no 
valor dos tesouros encontrados, que 
normalmente é considerado pela multi¬ 
plicação de um valor base pelo nível 
que se encontra o jogador. 

Outra grande diferença entre os jogos 
é uma coisa chamada finalização de par¬ 
tida. Isto está presente nos adventures 
que são baseados em locais mapeáveis. 
Uma vez que se explorou as passagens 
e todos os problemas foram resolvidos, 
o sistema de comando do jogo altera 

ancada técnica 
,ation II trouxe 
verdadeira 

ilução para os 
entures gráficos, 

itas vezes, a 

A interação com 
os jogos é toda 

através dos textos 

que surgem no 
video. De seu lado, 
o computador _ 

oferece a descnçao 

dos locais e 
relatório das 
situações. O 
jogador, através 

de suas frases, 

induz a máquina à 

ação desejada. 
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seu mecanismo e permite a passagem 
para um lugar, anteriormente inacessí¬ 
vel, onde o último problema é apresen¬ 
tado ao jogador. 

Algumas vezes esse final encerra um 
mini-adventure em si mesmo, e pode ser 
extremamente complexo de ser resolvi¬ 
do. Tal como um grande final de cam¬ 
peonato empenha-se por um objetivo 
atingível. Outros jogos, usualmente os 
que não são mapeados, oferecem uni¬ 
camente um marcador de pontos co¬ 
mo recompensa. Admitindo-se que 
eles nunca terminam, nunca se chega 
a um clímax final. 

Existe um outro tipo de divisão rela¬ 
tiva aos advcntures, porém ela está asso¬ 
ciada muito mais ao estilo do que as téc¬ 
nicas de programação e inter-relação 
com o jogador. Essa divisão, em duas 
grandes correntes, está diretamente vin¬ 
culada aos recursos gráficos utilizados 
na elaboração do jogo. 

Uma delas compreende os chamados 
adventures gráficos, que buscam uma 
mobilização cênica, para o desenrolar 
do jogo, utilizando nisso desenhos, co¬ 
res, sons etc. Por outro lado, os adven¬ 
tures mais complexos e intrincados pro¬ 
curam criar o seu cenário num ambiente 
mais rico em detalhamento e recursos: 
a imaginação do jogador. Eles são basea¬ 
dos em construções literárias, onde o 
desenho cede a vez para a palavra im¬ 
pressa. 

Um tipo não se sobrepõe ao outro. 
Ambos têm propostas diferentes e po¬ 
dem ter estruturas funcionais diferencia¬ 
das, mas o objetivo é um só, ou seja, 
apresentar ao jogador uma boa metáfora 
do mundo real. De qualquer maneira, a 
diferenciação por estilo não causa maio¬ 
res transtornos aos jogadores, pois a 
narrativa é sempre calcada numa descri¬ 
ção literal do que está acontecendo. De 
fato, a participação dos elementos gráfi¬ 
cos tende muito mais a funcionar co¬ 
mo uma espécie de pano de fundo ilus¬ 
trado do que como uma interface ati¬ 
va entre o jogo e o jogador. 

O adventure, seja ele gráfico ou de 
textos, sempre tende a refletir uma si¬ 
tuação real ou o mais próximo possível 
dela, porém nos últimos tempos surgiu 
um tipo de jogo que foge um pouco a 

essa regra. Baseados numa técnica re¬ 
volucionária de criação de gráficos e 
desenhos, a famosa F1LMATI0N II, 
esses jogos estão sendo apontados como 
a grande sensação do momento entre 
os adventures. 

Apesar das estruturas dos enredos 
serem quase sempre simplificações de 
temas bastante conhecidos, a riqueza de 
detalhamento das animações do FIL- 
MATION II se encarrega de compensar 
a baixa complexidade do universo da es¬ 
tória. 0 FILMATION II é o responsável 
direto por jogos como KNIGHTLORE, 
FAIRLIGHT, MOVIE, RASPUTIN. 
NIGHTSHADE etc. 

Apesar de serem sistemas complexos, 
e na maioria das vezes enormes, os ad¬ 
ventures não estão restritos apenas ao 
computador. Existem diversas tentativas 
de se usar outros veículos para a apre¬ 
sentação de situações características aos 
mesmos. Um dos mais difundidos é sob 
a forma de livros, publicados há algum 
tempo atrás, nos quais o leitor pode 
construir a sua própria aventura. 

Existem em alguns pontos da narra¬ 
tiva, quando o herói Mr. Bloggins (por 
exemplo) está diante de uma porta sus¬ 
peita de conter uma armadilha, onde a 
narrativa termina com a seguinte cons¬ 
trução: “se você pensa que Mr. Bloggins 
deveria abrir a porta então vá para a pá¬ 
gina 118. Senão, continue lendo na pá¬ 
gina 95”. A estória então continua, de¬ 
pendendo da escolha feita pelo leitor. 
O livro é completamente fragmentado 
dessa forma e suas limitações são óbvias. 

CARACTERÍSTICAS E ELEMENTOS 
DOS ADVENTURES 

Os bons adventures permitem não só 
uma diversidade de ações, mas também 
de estruturas de construção das frases. 
Atualmente as formas mais evoluídas de 
jogos dispensam a digitação da palavra 
toda. Em função das letras fornecidas 
pelo jogador, o sistema procura no seu 
banco um conjunto que satisfaça a in¬ 
tenção da frase. Por exemplo, basta digi¬ 
tar EX que o sistema compreende a pa¬ 
lavra EXAMINE. 

Outros sistemas possuem formas de 
simplificação, onde os comandos mais 
usuais são abreviados, principalmente 
as movimentações com a substituição 
dos comandos, do tipo VÁ PARA O 
NORTE por uma composição mais sim¬ 
ples: NORTE ou apenas N. Existem, 
também, adventures que permitem a 
referência indireta ao objeto, ou seja, 
a construção PEGUE A CANETA pode 
ser feita também PEGUE-A, desde que 
o objeto caneta tenha sido referenciado 
anteriormente. 

Uma das tendências mais modernas, 
no entanto, é a adoção de técnicas que 
permitem uma simulação mais apurada 
do raciocínio humano. Um exemplo 
clássico é a forma de se referir aos obje¬ 

tos de uma determinada posição. Con¬ 
siderando a existência de vários objetos 
em cima de uma mesa, a ação que se 
seguiria para a aquisição dos mesmos se¬ 
ria uma construção do tipo PEGUE-O... 
para cada um deles. Nesse caso específi¬ 
co a tendência seria trocar essas constru¬ 
ções por algo do tipo PEGUE TUDO 
QUE ESTIVER SOBRE A MESA. 

Note-se que a mesa e o que não esti¬ 
ver sobre ela não deverão ser conside¬ 
rados como alvo da ação. É preciso in¬ 
formar também ao sistema de controle 
do jogo que TUDO tem o mesmo signi¬ 
ficado que TODOS OS OBJETOS. 

Existem dois outros elementos que 
assumem uma importância capital nos 
adventures atuais. São eles as personali¬ 
dades independentes e o conceito de 
tempo real. 

Diz-se que um jogo faz uso do recur¬ 
so ‘real time’ quando certas ações não 
esperam a interferência do jogador, ou 
seja, se o jogador ficar parado e não 
fizer nada é previsível que alguma coisa 
aconteça. Normalmente ele morre de 
fome ou de sede. Esse recurso é de suma 
importância quando se deseja criar a 
ilusão de mundo real e não estático. 

A existência de personalidades inde¬ 
pendentes, que interagem com o jogador 
durante um jogo, está condicionada a 
capacidade do sistema de sustentar uma 
troca de idéias, ou seja, conversar. Essa 
técnica está associada ao uso da inteli¬ 
gência artificial e pode ser estruturada 
a partir de uma pseudo-simulação. Al¬ 
guns adventures modernos possuem um 
ou mais de um elemento que pode ser 
considerado com uma personalidade in¬ 
dependente. Um bom exemplo é o robo- 
zinho Komputa, do jogo Souls of Dar- 
kon; Thorin do jogo Hobbit etc. 

A CRIAÇÃO DE ADVENTURES 
E A PRODUÇÃO NACIONAL 

No Brasil muito pouco se faz em ter¬ 
mos de adventures e isso está intima¬ 
mente ligado a baixa divulgação que 
esse tipo de programa tem. Essa falta de 
material é não só sentida pelos jogadores 
como também prejudicial para o merca¬ 
do, pois se há uma função educadora 
nos jogos eletrônicos, certamente o ad¬ 
venture é o tipo de jogo ideal para uma 
integração maior com o jogador/edu¬ 
cando. Além disso é preciso nunca es¬ 
quecer que o adventure é um jogo de 
características altamente culturais e a 
sua estrutura operacional sempre reflete 
o universo do qual ele se originou. Isso 
talvez explique, em parte, a total au¬ 
sência de traduções para o português 
dos mais famosos adventures estrangei¬ 
ros. 

Se por um lado a produção de adven¬ 
tures tupiniquins não tem sido mais os¬ 
tensiva, em questão de volume, por 
outro lado o autor nacional nunca pode 
contar efetivamente com qualquer tipo ® 
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A participação 
àe elementos 

visuais 
funciona como 

um pano de 
fundo 

ilustrado. Na 
realidade, seja 

o adventure 
gráfico ou não, 

o que mais 
importa é O 

enredo. 

de apoio técnico. A literatura sobre o 
assunto praticamente inexiste, mesmo 
nos centros mais desenvolvidos como 
Rio e São Paulo. Sistemas de suporte à 
criação também são raros e quando mui¬ 
to ineficientes ou fora dos padrões bra¬ 
sileiros. 

Dessa forma temos um retrato per¬ 
feito da nossa situação: o adventure 
já é um tipo de software difícil de ser 
feito; sem ferramentas e informações 
adequadas então, é quase impossível. 

Mas o que torna um adventure difí¬ 
cil de ser criado? Essa questão pode ter 
uma resposta controversa dado que está 
associada as prioridades de execução do 
programa, definidas pelo autor. Sc a 
intenção é criar um adventure gráfico, 
então todos os esforços devem ser con¬ 
centrados nas questões referentes ao ví¬ 

deo e a animação gráfica. Se, ao contrá¬ 
rio, a intenção tender para um jogo mais 
tradicional, então o domínio deve recair 
sobre a manipulação de figuras literárias, 
ou seja, a construção deve se aproximar 
a produção de um livro de ficção. 

Essas afirmações são aparentemente 
óbvias, no entanto elas escondem a pri¬ 
meira e quase sempre intransponível 
decisão que o autor deve assumir: “0 
QUE EU QUERO REALMENTE FA¬ 
ZER”. A partir daí as coisas começam 
a ficar mais claras. 

As fases de elaboração de um adven¬ 
ture são várias e dependem em grande 
parte dos objetivos do autor. Podemos 
sintetizá-las em alguns segmentos mais 
ou menos homogêneos. Após a defini¬ 
ção do estilo, é criada uma estrutura de 
metodologia de desenvolvimento que. 

trocando em miúdos, significa dotar a 
idéia inicial de elementos mais concre¬ 
tos. Nessa fase são definidos os objetos, 
locais e coisas que se interligarão for¬ 
mando um contexto. A elaboração das 
ações segue-se quase que como um pro¬ 
cesso de costura entre os diversos com¬ 
ponentes do jogo. 

Tem-se, dessa forma, uma estrutura 
pronta para ser inserida num sistema 
computacional: o microcomputador. 
Aqui entra o trabalho de programação 
propriamente dito e a sua execução vai 
depender muito do grau de conheci¬ 

mento, relativo à máquina, que o autor 
possui. 

Um fator que ajuda o desenvolvimen¬ 
to da área técnica dos adventures está 
intimamente ligado com o uso de pacotes 
conhecidos como games designers, que 
representam uma evolução e uma maior 
produtividade em termos de criação de 
jogos. Esses pacotes cumprem, na ver¬ 
dade. a função do programador liberan¬ 
do o autor para que este se dedique mais 
aos aspectos formais da sua criação. A 
idéia por trás do uso e disseminação 
desses sistemas de editoração é a de 
que com um pacote desse tipo qualquer 
usuário pode se tomar um bom criador 
de adventures. 

Há muito tempo que as produtoras 
de jogos adventures trabalham com sis¬ 
temas de editoração e monitoração de 
jogo. A novidade é que essas ferramen- 



tas começam a ser comercializadas co¬ 
mo produto acabado. Basta o conheci¬ 
mento funcional do pacote para que o 
criador possa dar vazão às suas idéias. A 
ausência de programação não implica 
em um desempenho fraco, por parte 
dos sistemas, uma vez que a funcionali¬ 
dade base para um jogo é extremamente 
simples. 

Esses pacotes normalmente são oriun¬ 
dos de grandes software-houses. Alguns 
deles são: ADVENTURE MASTER da 
CBS Software; ADVENTURE CREA- 
TOR da Spinnaker; SCOPE da 1PS 
Marketing Ltd.; THE QUILL da Gilsoft; 
ADVENTURE CONSTRUCTION SET 
da Eletronic Arts; COMPREHEND da 
Pcnguin Software; FIFT da CRL; GA¬ 
MES DESIGNER da Quicksilva: GA¬ 
MES CREATOR da Mirrorsoft. 

No Brasil, esses sistemas começam a 
ser difundidos por uma marca com bas¬ 
tante tradição na área de criação de jo¬ 
gos: a CIBERNE SOFTWARE. 

UMA QUESTÃO POLÉMICA 

ficos ou não, são comandados por frases 
completas. Para que uma partida não se 
torne enfadonha, é necessário que o 
computador possua um teclado do tipo 
profissional, o qual facilita a digitação. 
Outro ponto importante é a capacidade 
disponível de memória, que até há bem 
pouco tempo era de no máximo uns 32 
Kbytes de RAM. Os micros MSX já 
"nascem' com 64 Kb e ainda podem dis¬ 
por de cartuchos e drives. 

Mas um ponto importante é a acen¬ 
tuação da língua portuguesa, que tam¬ 
bém é essencial, pois um adventure 
pode necessitar de uma MACA e tam¬ 
bém de MAÇÃ. A acentuação enfatiza 
o aspecto educacional do jogo tornan¬ 
do-o muito mais claro e compreensível. 
Nesse momento, os autores de adventu- 
res devem se preocupar em manter 
intactas as regras de ortografia vigentes. 
Jogar um adventure que fale português 
corretamente é sem dúvida uma experi¬ 
ência nova para os amantes desse tipo 
de jogo. 

consumidor, que de fato sofreu uma 
queda perceptível nos últimos tempos. 
Bons computadores já não são caros 
como antigamente e nem difíceis de 
serem encontrados. 

No que se refere a criação propria¬ 
mente dita de adventures, projetar um 
jogo com o auxilio de um ‘‘CREATOR’’ 
é sem dúvida um avanço relativamente 
grande na área de produção e os resulta¬ 
dos podem se tornar, a curto prazo, 
muito mais satisfatórios. No entanto, o 
resultado final de um adventure depen¬ 
de, em grande parte, de um processo de 
organização racional onde as etapas do 
desenvolvimento são projetadas com an¬ 
tecedência. 

Todo esse processo está condiciona¬ 
do, no entanto, a uma idéia base que é 
fruto da imaginação do autor. Os insu- 

mos para um bom adventure estão na 
experiência e na vivência do autor, que 
manual nenhum pode suprir. 

O advento dos computadores MSX, 
no Brasil, certamente irá contribuir para 
uma discussão bastante pertinente quan¬ 
to aos jogos adventures, principalmente 
porque esses micros adaptam-se incrivel¬ 
mente bem a esse tipo de software. Ve¬ 
jamos alguns pontos. 

Os jogos adventures, sejam eles grá¬ 

CONCLUSÃO 

Um incremento no consumo e na 
criação de jogos adventures dependerá 
de como os fabricantes e produtores 
de software irão encarar o problema da 
sua divulgação. Aos pontos discutidos 
nesse artigo podemos somar ainda o 
custo real dos equipamentos, para o 

Renato Degiovani é Programador Visual e 
Desenhista industriai, formado peia Pontifícia 
Universidade Católica do Rio de Janeiro. É 
autor de diversos adventures entre os quais 
AVENTURAS NA SELVA, SERRA PELA¬ 
DA (publicados na revista MICRO SISTE¬ 
MAS) e AMAZÔNIA. Há dois anos desenvol¬ 
ve um sistema de editoração de jogos adventu¬ 
res e participa, atualmente, do lançamento de 
uma série inédita de SHORTVENTURES - 
pequenos adventures editáveis. 
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O gravador cassete é um periférico bastante utilizado 
pelos usuários de micros pessoais. Por esta razão, o CPD de 
MICRO SISTEMAS fez uma análise das características mais 
importantes dos modelos de gravadores fabricados no Brasil. 

Gravadores X Computadores 

O título desta análise pode 
parecer estranho, pois, afi¬ 
nal, os gravadores e compu¬ 

tadores deveriam sempre se com¬ 
pletar e não ficar em lados antagô¬ 
nicos. Porém quando alguém des¬ 
cobriu que seria possível usar fitas 
magnéticas para armazenar dados 
da memória dos computadores, o 
gravador cassete passou a ser con¬ 
siderado o meio mais barato para 
este uso, mas, infelizmente está 
longe de ser o mais prático. 

Há alguns exemplos no merca¬ 
do externo do bom casamento en¬ 
tre estes dois equipamentos, como 
no caso dos micros Commodore e 
Atari, que possuem gravadores es¬ 
pecíficos que podem ser total¬ 
mente controláveis por software, 
prestando-se bem ao serviço de ar¬ 
mazenamento de dados e progra¬ 
mas. 

Entretanto, no mercado nacio¬ 
nal o que se vê é o aproveitamen¬ 
to de gravadores comuns, projeta¬ 
dos apenas para a reprodução e 
gravação normal de músicas e si¬ 
nais não digitais. É verdade que 
com o lançamento da linha MSX, 
a Sharp e a Gradiente introduzi¬ 
ram no mercado dois gravadores 
específicos para o uso com mi¬ 
crocomputadores, mas mesmo es¬ 
tes novos modelos não solucio¬ 
nam perfeitamente o problema. 

Alguns programadores mais 
extremistas afirmam que usar gra¬ 
vador cassete com computador é 
um recuo no tempo, pois os dri¬ 
ves fazem o trabalho de armaze¬ 
namento de uma forma bem mais 
rápida e prática. Apenas não se 
deve esquecer que nem todos têm 
condições para adquirir e manter 
um acionador de disco e os conse- 
qüentes disquetes, sem contar 
com o fato de que alguns micros 
nem permitem o uso destes equi¬ 
pamentos. 

Dentro desta realidade, MS se¬ 
lecionou os gravadores mais utili¬ 
zados com os micros nacionais 
para fazer uma comparação entre 
os mesmos, possibilitando ao 
usuário uma avaliação antes de 
optar por uma ou outra marca. 

No início, pensou-se em fazer 
uma tabela com as performances 
dos equipamentos em cada mode¬ 
lo de micro, mas na prática isso se 
revelou impossível pois há varia¬ 
ções bastante significativas até en¬ 
tre micros de mesmo modelo, en¬ 

tão optou-se por fazer apenas um 
quadro comparativo (figura 1) 
com as características de cada gra¬ 
vador e uma descrição, baseada na 
prática, do uso dos mesmos e re¬ 
sultados obtidos com os diversos 
modelos de micros nacionais. 

NATIONAL - RQ 2222 
e RQ 2234 

Os gravadores da marca Natio¬ 
nal detiveram durante um longo 
tempo a fama de “melhor grava¬ 
dor para micros”, com o modelo 
RQ 2222, que agora foi substituí¬ 
do por um novo modelo, o RQ 
2234, sendo que existem outros 
tipos, de configuração mais sim¬ 
ples. 0 RQ 2234 será o objeto da 
presente avaliação, pois o RQ 2222 
já saiu de linha e tem basicamente 
as mesmas características do novo 
modelo sendo que as mudanças 
mais marcantes são quanto ao de¬ 
sign e ausência de tecla PAUSE no 
RQ 2222. 

O design do novo gravador é 
agradável e dá uma aparência de 
solidez, seu teclado é macio e não 
ofereceu problemas durante os 
testes, sendo que deve-se destacar 
a tecla "um toque” que permite 
acionar a gravação em uma única 
tecla. A alimentação pode ser fei¬ 
ta poi 110/220 V ou por 4 pilhas 
medias que já vêm com o gravador 

na aquisição, outro acessório que 
o acompanha é um cabo para ligá- 
lo à corrente elétrica. 

O posicionamento do conta¬ 
dor de giros (counter) também é 
muito bom, ao contrário dos bo¬ 
tões de volume e tonalidade que 
ficam mal localizados, abaixo da 
alça de transporte, dificultando a 
visão dos mesmos. Possui uma en¬ 
trada e uma saída de som e ainda 
o “plug remote”, muito útil para 
alguns modelos de micro. O som 
de alto-falante é de boa qualida¬ 
de, de forma que, se o uso a ser 
dado não for exclusivamente jun¬ 
to ao micro o equipamento se 
prestará bem a outras aplicações, 
ja que conta inclusive com um 
microfone embutido para grava¬ 
ções normais. 

Sua performance junto aos di¬ 
versos modelos de micros foi boa 
sendo que só houve dificuldades 
para ler fitas de má qualidade, 
gravadas em outros aparelhos. Fal¬ 
ta nos dois modelos um posiciona¬ 
mento adequado para regulagem 
de azimute, pois a mesma só é 
possível com a tampa do compar¬ 
timento de fita aberta, este tipo 
de regulagem é freqüente no uso 
de gravadores com micros e deve 
ser feito com a fita em movimen¬ 
to, o que é impossível nos mode¬ 
los National, tornando obrigatória 
a abertura de um furo no chassis 
do gravador para poder efetuá-la. 

EQUIPAMENTO 302222 RQ2234 DR 5 000 
DR . HB2400 

r ASRÍCANTE NATIONAL NATIONAL CCE GRADIENTE 
ALIMENTAÇÃO 110/220V 110/220V 110/220V 6V DC 110/220V 
PILHAS 4 MÍDIAS 4 MÍDIAS 4 MÍDIAS 4 PEQUENAS NÃO USA 
MICROFONE SIM SIM SIM NÃO NÃO 

TONALIDADE 
SIM SIM SIM NÃO NÃO 

ALTO FALANTE 9 CM 9 CM 9 CM 
PAUSE NÃO SIM NÃO STM 

NÃO NÃO NÃO SIM SIM 

COUNTER SIM SIM SIM -- 
AVANÇO/RETROC. 
INDEPENDENTES 
DO PLUG REMCII 

NÃO MÃO NÃO SIM SIM 

AJUSTE EXTERNO NÃO NÃO SIM S,« SIM 

GARANTIA 12 MESES 12 MESES 6 MESES 6 MESES 6 MESES 
DIMENSÕES EM 
MILÍMETROS L - 143 

A = 6C A = 60 
L = 240 
C - 265 IVii L - 243 

Figura 1 - Quadro comparativo dos gravadores cassete existentes no 
Brasil 

Gravador National RO 2234 

Nome: RQ 2222/RQ 2234 

Fabricante: National do Brasil 
S/A 

Endereço: Av. Ermano 

Marchetti, 826 - Água Branca, 
CEP 05038 - São Paulo-SP 
Telefone: (011) 831-1177 

CCE - DR 1000 

Lançado como acessório do 
micro MC 1000, o gravador da 
CCE foi o primeiro aparelho lan¬ 
çado como data-recorder, mas as 
suas características são de um mo¬ 
delo comum de gravador cassete, 
inclusive seu design é idêntico a 
um antigo gravador da marca 
“Transcorder”. As teclas de acio¬ 
namento são um pouco duras mas 

62 
MICRO SISTEMAS, agosto/86 



aparelho, tornando às vezes im¬ 
possível ler uma fita devido a va¬ 
riações na rotação do motor, cau¬ 
sadas justamente por adaptadores 
mal dimensionados. 

O ideal seria a Gradiente colo¬ 
car no mercado um adaptador 
para seu gravador ou dotar o EX- 
PERT de uma saída de 6V que 
pudesse ser ligada ao periférico. 
Para quem está com problemas 
com seu DR 1, uma dica: ao com¬ 
prar seu adaptador, procure um 
de marca conhecida que ofereça 
garantia e prmcipalmente que se¬ 
ja estabilizado, evite os adaptado¬ 
res com várias voltagens e certifi¬ 
que-se que o “jack” do mesmo se¬ 
ja compatível com a entrada do 
gravador, o ideal é levar o grava¬ 
dor a uma loja de sua confiança e 
testar o adaptador. 

Fora o problema citado, o DR 
1 é o gravador com o mais belo 
design entre todas as marcas e 
também o de menor tamanho. 
Suas teclas estão bem posiciona¬ 
das e são de fácil acionamento, 
apesar de aparentarem alguma fra¬ 
gilidade, destacando-se a tecla “re- 
cord”, que aciona a gravação de 
dados com apenas um toque. O 
contador está bem posicionado ao 
lado de um “led” indicador de 
uso. O botão de volume fica ao la¬ 
do dos “plugs” de entrada e saída 

e assim como a chave ''monitor", 
não está no lugar mais adequado 
pois além de deixar o conjunto 
todo um pouco "espremido”, tor¬ 
na necessário olhar o lado do gra¬ 
vador para poder utilizá-los. 

A chave “monitor” é uma ino¬ 
vação para os usuários pois permi¬ 
te ouvir o som da fita durante as 
operações de gravação ou leitura, 
o que para os micros MSX é mui¬ 
to importante, já que as rotinas 
originais de gravação dos mesmos 
não mostram nenhum sinal exter¬ 
no de funcionamento. 

Além da chave “monitor”, há 
um outro detalhe que vai evitar 
muito "tira-põe" dos "jacks", é 
o avanço e retrocesso independen¬ 

tes do "plugremote”,ou seja,a fita 

Como novidades, este aparelho 
possui também: a tecla monitor; 
led indicador e acionamento inde¬ 
pendente do “plug remote” nas 
teclas de avanço e retrocesso, la¬ 
mentavelmente não dotaram o HB 
2400 da tecla Pause, pois isto o 
teria tornado um “data corder” 
completo. O posicionamento das 
teclas e saídas, assim como do 
botão de volume está muito bem 
distribuído, permitindo fácil ope¬ 
ração do aparelho, apenas o de¬ 
sign deixa um pouco a desejar, 
mas isto é mais por uma questão 
de gosto pessoal, já que se trata 
de um produto bem acabado que 
dá a sensação de bastante solidez. 

Nos testes de gravação e leitu¬ 
ra o HB 2400 destacou-sc dos de¬ 
mais gravadores, sendo que foi ca¬ 
paz de ler fitas com baixo índice 
de aproveitamento e que dificil¬ 
mente entravam nos outros grava¬ 
dores testados. Como acessório, 
traz apenas o cabo para ligação à 
rede elétrica. 

CONCLUSÃO 

Alem dos gravadores apresen¬ 
tados nesta seção, existem muitos 
outros modelos que só não figu¬ 
ram nesta análise por não terem se 
destacado para o uso com micros. 
Todos os modelos apresentados 
são o que se pode encontrar de 
melhor, para esta aplicação, no 
mercado nacional. 

Não se pode deixar dc infor¬ 
mar que alguns gravadores do tipo 
“deck”, podem oferecer uma per¬ 
formance bem superior aos grava¬ 
dores cassete, principalmente nas 
fases de gravação, mas devido a 
condições desfavoráveis, tais como 
o preço elevado e grandes dimen¬ 
sões, são muito pouco utilizados 
com esta finalidade. No entanto Suando o volume das gravações 

grande e exige-se boa qualidade, 
compensa pagar um pouco mais, 
ou mesmo fazer um cabo mais 
longo para alcançar o aparelho 
de som lá na sala, afinal, para evi¬ 
tar a frustração de uma gravação 
mal sucedida, vale qualquer esfor¬ 
ço. Análise feita por Divino C.R. 

Nome: DR 1000 
Fabricante: CCE Indústria e 
Comércio de Componentes 
Eletrônicos S/A 
Endereço; Rua Otaviano Alves 
de Uma, 2724 - Bairro do 
Limão. CEP 02501 - São 
Paulo-SP 
Telefone: (011) 857-3144 

Nome: HB 2400 
Fabricante: Sharp 
Equipamentos Eletrônicos S/A 
Endereço: Alameda Rio Claro, 
241 - l.o andar. CEP 01332, São 
Paulo-SP 
Telefone: (011) 283-4133 

pode ser movimentada independen¬ 
te do controle do micro, isto reve¬ 
lou-se de grande utilidade pois é 
grande o número de usuários que 
deixava de usar o pino “remote” 
apenas para não ser obrigado a di¬ 
gitar todo o tempo MOTOR ON 
e MOTOR OFF, cada vez que 
desejava mover a fita. 

Nos testes efetuados a perfor¬ 
mance deste gravador foi muito 
boa, apesar de não aceitar bem 
fitas de baixa qualidade e grava¬ 
ções mal feitas. Nos equipamen¬ 
tos MSX, seu uso foi totalmente 
satisfatório e sua pior performan¬ 
ce foi com o micro TK90X. De¬ 
vido às suas características o uso 
deste aparelho cm outras ativi¬ 
dades fica um pouco restrito, mas 
nada impede que com um micro¬ 
fone externo o mesmo possa ser 
utilizado cm, por exemplo, repor¬ 
tagens pois seu tamanho reduzido 
o torna bastante portátil. Este 
modelo vem sem nenhum acessó¬ 
rio. 

SHARP - HB 2400 

Lançado quase simultanea¬ 
mente com o DR 1, também 
como acessório de um MSX, o 
HOTB1T, este gravador demons¬ 
tra ter sido projetado exclusiva¬ 
mente para o uso com microcom¬ 
putadores, inclusive os plugs de 
comunicação vem com os dizeres 
"load" e "save” ao invés dos tra¬ 
dicionais “ear” e “mic”, outra in¬ 
dicação desta finalidade é o fato 
de funcionar apenas com corrente 
alternada de 110/220V, pois não 
possui nem mesmo um compar¬ 
timento de pilhas. 

Em suas teclas de controle 
chamou a atenção a tecla “Pha- 
se", um comando inédito em gra¬ 
vadores deste tipo e que segundo 
o manual do equipamento, permi¬ 
te a inversão dos dados que estão 
na fita, o que pode corrigir uma 
leitura mal sucedida. Esta tecla, 
que só tem utilidade durante a lei¬ 
tura de dados, realmente funcio¬ 
nou durante os testes possibilitan¬ 
do ler determinadas gravações que 
não entravam cm nenhum volume 
antes do acionamento de Phase. 

não ofereceram problemas duran¬ 
te o uso. O posicionamento do 
botão de volume é perfeito mas 
o contador dc giros da fita fica 
muito embutido no chassis, tor¬ 
nando desconfortável a leitura do 
mesmo. Sua alimentação é de 
110/220 V ou 4 pilhas médias. 
Como acessório traz apenas o 
cabo para ligá-lo â força. 

O uso do DR 1000 com várias 
marcas de micros foi satisfatório, 
sendo que foram conseguidos 
bons resultados de leitura inclusi¬ 
ve com fitas de má qualidade ou 
gravações ruins que não entravam 
com outros gravadores. Apesar do 
nome “data recorder”, também 
pode ser utilizado em outras apli¬ 
cações, pois como já foi dito tem 
características de um gravador 
normal, contando com microfone 
embutido, alto-falante com um 
som razoável c duas saídas de som 
(“aux” e “ear”) além da entrada 
“mic” e o “plug remote”. 

GRADIENTE - DR 1 NOTA DA REDAÇÃO: Após o 
fechamento desta matéria, chegou 
ao nosso conhecimento a existên¬ 
cia de um novo modelo de grava¬ 
dor no mercado. Lançado pela 
CCE, o DR 1000 SLIM-A parece 
ter sido projetado para substituir 
o modelo anterior, que está nesta 
análise. Como não foi possível tes¬ 
tar o novo aparelho a tempo de 
colocá-lo nesta matéria, faremos 
apenas uma descrição superficial 
do mesmo. 

Seu design é parecido com o 
do DR 1000, porém com algumas 
modificações muito significativas, 
destacando-se a presença da tecla 
PAUSE e de uma tecla semelhante 
à dos modelos NATIONAL, que 
permite o acionamento simultâ¬ 
neo das teclas RECORD e PLAY. 
Um pouco mais largo e mais bai¬ 
xo que seu irmão mais novo, es¬ 
te equipamento pode se caracteri¬ 
zar em uma opção a mais para o 
usuário, mas isto só poderemos 
afirmar após testar o mesmo, o 
que ficará para uma outra oportu¬ 
nidade. 

Este pode ser considerado o 
primeiro modelo de gravador efe¬ 
tivamente projetado para uso com 
microcomputadores. Lançado 
como acessório do micro EX- 
PERT, da linha MSX, suas carac¬ 
terísticas refletem um projeto 
bem cuidado, mas nem por isso 
sem falhas, sendo que a maior 
delas é obrigar o usuário a com¬ 
prar uma fonte externa de alimen¬ 
tação já que o aparelho só funcio¬ 
na com tensão contínua de 6V, 
que pode ser obtida com 4 pi¬ 
lhas pequenas ou um “AC/DC 
adaptor" com 6V na saída. 

O problema não está no fato 
do modelo só funcionar desta for¬ 
ma e sim porque o adaptador não 
vem com o gravador e nem é ven¬ 
dido pelo fabricante separadamen¬ 
te, deixando o usuário nas mãos 
das lojas de eletrônica que aca¬ 
bam por lhes empurrar adaptado¬ 
res, de má qualidade e a preços 
exorbitantes, que inclusive preju¬ 
dicam o bom funcionamento do 

Nome: DR 1 
Fabricante: Gradiente 
Informática Ltda. 
Endereço: Rua Vicente 
Rodrigues da Silva. 641 - CEP 
06000 - Jardim Piratininga - 
Osasco - São Paulo 
Telefone: (011) 801-5233 
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Conhecendo alguns macetes não mencionados no manual do seu TK90X, 
você pode criar interessantes efeitos visuais na tela do seu micro. 

Atributos no TK90X 

_Cláudio Bittencourt__ 

í, tomado por súbita fúria, você digita no seu TK90X: 
PRINT# 0; PAPER 8; INK 9; BRIGHT 8; 
FLASH 8; “enlouqueci I” : PAUSE 0 
E o tiquinho de juízo que ainda lhe resta desaparece 

de vez, porque o micro aceita numa boa, sem erros de sintaxe 
nem nada. E ainda goza: 

0 Executado 0:2 
Mas como executado!? A você (e a mim) é dado esse direi¬ 

to, o de pirar, ao micro jamais. Dele se espera um comporta¬ 
mento exemplar, coerente e sóbrio, eu diria até um pouco 
bitolado. A obrigação dele seria recusar semelhante disparate, 
pois o manual não deixa margem a dúvidas: PAPER e INK 
variam de 0 a 7, enquanto FLASH e BRIGHT podem assumir 
os valores 0 ou 1. Fora disso, o micro emite a mensagem de 
erro “K Cor inválida X:Y”. E o que dizer então do estapafúr¬ 
dio PRINT# 0? 

Calma, leitor amigo, trata-se de uma inacreditável omissão 
do manual brasileiro. Éstamos pois livres do Pinei: eu, você e 
o micro; por enquanto. 

Aproveitemos então a recuperada lucidez para estudar o 
assunto. Mas desde já alerto: para um bom aproveitamento, 
você deve conhecer com razoável precisão as informações do 
citado opúsculo, em particular as do capítulo 17, referente 
as cores. 

Como todos sabem, a imagem enviada pelo micro ao tele¬ 
visor compõe-se de duas partes. Duas telas, podemos dizer. A 
principal, de uso irrestrito para o usuário, aparece na parte 
superior do vídeo, enquanto a outra, reservada para mensagens 
de erro, entrada de dados e edição, ocupa a parte inferior. Ge¬ 
ralmente, a primeira é constituída de 22 linhas e a segunda de 
apenas duas. 

Os atributos de ambas ficam armazenados em uma área con¬ 
tínua de memória, com 768 bytes, o chamado arquivo de atri¬ 
butos, que, junto com o arquivo de imagens (6 Kb), é perio¬ 
dicamente varrido pelo Z80 na tarefa de enviar imagens e 
cores para o vídeo. 

Para atualizar valores do arquivo de atributos, a UCP reco¬ 
lhe informações previamente armazenadas em outras posições 
da memória RAM, na área das variáveis do sistema. 

Observe, no exemplo a seguir, que as instruções relativas a 
cores podem ser de duas naturezas, que chamaremos de per¬ 
manente e temporária. 

10 FLASH 1: BRIGHT 1 
£0 PAUSE 0 
3 0 P RI NI !“ i_ A Z' H G ; '1E s10 U 
40 PRINT "entendendo" 

As duas instruções da linha 10 fazem com que a UCP arma¬ 
zene dados permanentes em alguma variável do sistema. Os 
efeitos dessas instruções não são imediatos, só vindo à tela por 
ocasião de um PRINT, CLS ou se for teclado ENTER no modo 
direto. 

O FLASH da linha 30 é de natureza temporária, porquanto, 
embora prevalecendo sobre o da linha 10, só produz efeito 
particular naquele PRINT ao qual está subordinado, perdendo- 
se em seguida. 

Estes e outros exemplos aqui apresentados devem ser roda¬ 
dos com os atributos de inicialização do TK90X, ou seja, com 
aqueles que são estabelecidos por ocasião do acionamento da 
máquina ou da execução de um comando NEW ou de um 
RESET. As instruções de pausa têm por objetivo permitir que 
sejam observados os tempos de execução das demais instru¬ 
ções. 

Os atributos permanentes da tela superior são armazenados 
na variável do sistema chamada ATCLR P (endereço 23693) 
com a mesma estrutura de bits descrita no manual, ou seja: 

ATRIBUTO FLASH BRIGHT PAPER INK 

NÚMERO DO BIT 7 6 5 4 3 2 10 
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Quando a UCP inicia a execução de uma instrução PRINT, 
o conteúdo de ATCLR é integralmente copiado na variável 
ATCLR T (endereço 23695). Se houver, dentro do PRINT, 
alguma instrução de natureza temporária, os seus dados subs¬ 
tituirão, bit a bit, os dados correspondentes no conteúdo de 
ATCLR T. Por fim, esse conteúdo é copiado na posição ade¬ 
quada, no arquivo de atributos, que é, em última análise, o 
que a gente vê na tela. Repare que, com esse mecanismo, o 
conteúdo de ATCLR P não é alterado, embora tenha contri¬ 
buído apenas parcialmente para o resultado final. 

Um CLS e um ENTER no modo direto são mais simples, 
pois a UCP apenas copia o conteúdo de ATCLR P em todas as 
posições do arquivo de atributos relativos à tela superior. 

Mecanismo idêntico rege as instruções OVER e INVERSE, 
que também podem ser temporárias ou permanentes. Um par 
de bits para cada uma delas na variável SFLAG4 (endereço 
23697) é suficiente, pois a informação a armazenar resume- 
se a ligado ou desligado. 

Isso posto, vamos começar a esclarecer aquelas instruções 
estapafúrdias aceitas pelo micro no início do artigo. 

O argumento 8 lá presente nas instruções de cores faz 
com que o UCP ignore o conteúdo de ATCLR P, preservando, 
com isso, os dados existentes no arquivo de atributos. Rode o 
exemplo e veja com seus próprios olhos: 

mazena dados permanentes e a segunda abriga dados temporá¬ 
rios. Esses dados funcionam como máscara (assim a chama¬ 
mos), da seguinte forma: se, por exemplo, o bit 7 de MASKCLR 
T for igual a 1 (e ele será em decorrência de FLASH 8), signi¬ 
fica que o bit correspondente no arquivo de atributos deve 
permanecer como está (0 ou 1), a despeito do que possa haver 
em ATCLR P. 

A máscara permanente pode ser estabelecida também atra¬ 
vés de POKEs em MASKCLR P, o que permite efeitos diversos, 
porquanto podemos assim discriminar bits dentro das trincas 
de INK e PAPER, impossíveis de serem distingüidos por INK 
8 e PAPER 8. F 

Note-se, aliás, que todas as variáveis que abrigam dados de 
natureza dita permanente podem ser poqueadas, economizan¬ 
do-se memória, tempo e comandos. Já para as de natureza 
temporária, o efeito de POKE é inócuo. 

Quanto ao argumento 9, sua função é fazer com que, 
igualmente, o conteúdo de ATCLR P seja ignorado. Restrito 
às instruções INK e PAPER, ele não atua em proveito do ar¬ 
quivo de atributos, e sim do que podemos chamar de “cor de 
contraste”. Essa cor, que só pode ser 0 (preto) ou 1 (branco), 
é automaticamente estabelecida de tal forma a permitir o me¬ 
lhor contraste entre o INK e o PAPER, segundo a tabelinha a 
seguir: 

UUOAOE 
CONTAI 

ftnn/njon 
k ê /í/tema/ 

Compalivsis 

Quem tem tradição 
em software, tem tudo. 

IS POR f =0 TO 6: PfiPER f: PRIN 
T ST R $ ?': NEXT f 

20 PPiUSE 0 
30 PRINT PiT 0,0; PAPER S; “PiSCD 

EFG" 

As variáveis do sistema responsáveis pela façanha são 
MASKCLRP (endereço 23694) e MASKCLRT (cnredeço 
23696). y 

Arguto que é, o amigo leitor já percebeu que a primeira ar- 

BASE 

0 preto 
1 azul 
2 vermelho 
3 magenta 
4 verde 
5 ciano 
6 amarelo 
7 branco 

CONTRASTE 

7 branco 
7 branco 
7 branco 
7 branco 
0 preto 
0 preto 
0 preto 
0 preto 
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ATRIBUTOS NO TK90X 

Assim, PAPER 9 resultará branco se INK tiver valor de 0 a 
3 e preto nos demais casos. Veja o exemplo a seguir: 

Se você ainda não tinha reparado, isso é exatamente o que 
ocorre, de forma automática, com o INK da tela inferior quan¬ 
do mudamos a cor do BORDER. Experimente variá-lo de 0 a 
7 e observe a mensagem “Executado”. 

0 argumento 9 também pode ser temporário ou permanen¬ 
te, e a informação é armazenada em um par de bits na mesma 
variável SFLAG4, já citada para os casos de OVER e INVER- 
SE. Os bits pares do conteúdo dessa variável referem-se a 
condições temporárias; e os ímpares, a condições permanentes. 
Um bit no estado set (igual a 1) significa que a condição está 
ligada. Veja a estrutura a seguir: 

BIT CONDIÇÃO 

T P 
0 e 1 OVER 
2 e 3 INVERSE 
4 e 5 INK 9 
6 e 7 PAPER 9 

E, por fim, o PRINT#0, que serve para imprimir na tela in¬ 
ferior, com todos os recursos normais de uma instrução 
PRINT, ou seja, com AT, TAB, OVER, cores, etc. 

Os atributos permanentes na tela inferior são armazenados 
na variável BORCLR (endereço 23624), cujos bits de PAPER 
definem também a cor do BORDER. Essa variável só pode ser 
manipulada pelo usuário através da própria instrução BOR¬ 
DER, que é bastante restritiva, ou mais livremente com POKE. 
Os atributos temporários são armazenados na mesma variável 
ATCLR T usada pela tela superior. 

CUIDADOS ESPECIAIS 

Alguns cuidados especiais são necessários no uso da tela 
inferior, em virtude das seguintes particularidades: 

1) A tela inferior cresce automaticamente (sem a mensagem 
“scroll?”), diminuindo o espaço útil da tela superior); 

2) Mensagens de erro e instruções INPUT apagam a tela 
inferior e reduzem-na à duas linhas originais. 

3) A instrução BORDER atualiza a cor do PAPER, muda o 
INK para a cor de contraste e apaga o BRIGHT e FLASH. 

Deixo para o leitor a tarefa de criar os seus próprios exem¬ 
plos com PRINT#0. 

Mas, a mente imprevisível de Sir Give Sinclair houve por 
bem inventar nomes diferentes no manual do ZX Spectrum, 
para designar as mesmas variáveis aqui citadas. Para evitar 
possíveis confusões, segue-se a correlação entre elas: 

TK90X ZX SPECTRUM ENDEREÇO 

BORCLR BORDCR 23624 
ATCLR P ATTR P 23693 

MASKCLRP MASKP 23694 
ATCLR T ATTR T 23695 

MASKCLR T MASKT 23696 
SFLAG4 PFLAG 23697 

A propósito, abro um parêntese para registrar que, no 
TK90X, a variável do sistema chamada STKEND não aponta 
o endereço do fim da pilha de cálculo, como sugere o nome, 
e sim o início. Faço essa ressalva, que nada tem a ver com co¬ 
res, para poupar surpresas aos desavisados, pois existe uma 
STKEND no ZX Spectrum, apontando para o fim da pilha; e 
uma STKBOT, apontando para o início. 

Fechado o parêntese, vai aqui tfma dica interessante. O 
manual do TK90X nos ensina que, para conhecer os atributos 
de uma dada posição da tela, usamos a instrução ATTR (Y,X), 
onde Y e X têm o mesmo significado que em PRINT AT Y,X. 
O retorno da instrução é um número entre 0 e 255, resultando 
da seguinte conta: 

Atributo = 128:: FLASH +64 * BRIGHT+8 * PAPER+INK 
Mas suponha que você queira saber os valores de FLASH, 

BRIGHT etc. e não a combinação deles. Aqui estão as instru¬ 
ções BASIC que permitem calculá-los: 

LET FLASH=(atributo > 127) 
LET BRIGHT=INT(atributo/64) - 2 *(atributo>l 27) 
LET PAPER =INT(atributo/8)-8* INT(atributo/64) 
LET INK =atributo-8* INT(atributo/8) 

ATRIB. GGMI 

Se você ainda nos acompanha, dedicado leitor, eu o parabe¬ 
nizo pela persistência e ofereço, sob a chancela de GGMI, o 
programinha ATRIB. como aplicação prática do que foi abor¬ 
dado. 

Atrib. serve para escrever-se na tela com o arquivo de atri¬ 
butos, e não com o de imagens. 

E para que vou desejar uma coisa dessas? — Estará você 
perguntando. 

Pois lhe asseguro que Atrib. não é de todo inútil, como 
parece à primeira vista. Por acaso você conhece o famoso jo- 
guinho Manic Miner 1 Se conhece, deve ter notado (e se não 
conhece fique sabendo) que a imagem apresentada durante 
o carregamento do programa, ou seja, as duas palavras Manic 
e Miner, de efeito inusitado, são escritas com atributos em uma 
tela limpa. Jogando engenhosamente com PAPER, INK e 
FLASH, a palavra Manic fica acesa enquanto Miner permanece 
apagada, e vice-versa. Há, além do belo efeito, a vantagem de 
que o tempo gasto para carregar a imagem é dez vezes menor 
do que o LOAD “”SCREEN normal. 

ATRIB. é bastante versátil, pois, além dos caracteres nor¬ 
mais da ROM, você pode usar caracteres previamente defini¬ 
dos com UDG 2 e criar belas figuras piscantes. O programa 
denomina de palavra ao conjunto de um a quatro caracteres, 
que são impressos em bloco, a partir de uma posição X/Y 
definida por você, indicando o canto superior esquerdo. Há 
a alternativa de centralização automática da coordenada X. 

As palavras são organizadas em dois grupos, que irão piscar 
alternadamente. Esses grupos são identificados pelos algaris¬ 
mos 0 e I, que aparecem à esquerda, no INPUT da palavra. 
Na entrada do programa apresenta-se o grupo 0, que assim fi¬ 
cará até que você, em vez de uma nova palavra, pressione a 
tecla ENTER, abrindo o grupo 1. Neste grupo, se você teclar 
ENTER numa palavra vazia, avançará para as opções <R>de 
Retoca,<P>de Pára, <S>de Save,ou<L>de Load. Estas 
opções realizam respectivamente o retomo ao grupo 0, inter¬ 
rompem a execução do programa, efetuam a gravação auto¬ 
mática em fita do arquivo ou ainda carregam um arquivo pre¬ 
viamente gravado com o ATRIB. 

Você também pode apagar uma região da tela onde tenha 
cometido algum equívoco, digitando uma palavra só de espa¬ 
ços (código 32 do manual). Mas se houver pelo menos um 
caráter diferente deste, a palavra será normalmente impressa. 

A cor de cada caráter é escolhida por você, havendo as alter¬ 
nativas adicionais 8 e 9 com os seguintes efeitos: 

Cor 8 = imprime o caráter utilizando todas as cores, em 
matizes crescentes ou decrescentes, conforme se 
esteja no grupo 0 ou 1. 

Cor 9 = interrompe a execução da palavra e solicita uma 
nova. 

Observe que a cor de fundo, definida por você no início do 
programa, é proibida para os caracteres. 

Para obter um belo efeito, as palavras de um grupo podem 
e devem ser sobrepostas às do outro, mas nunca às do seu 
próprio grupo. 
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Se, por acaso, você interromper a execução do ATRIB., 
digite logo RUN 600, para restabelecer as cores de inicializa¬ 
ção do micro, sob pena de não poder listá-lo. 

Para transformar o trabalho produzido em “tela de carrega¬ 
mento” de um programa de sua própria lavra, você deve uti¬ 
lizar-se de um programinha carregador, como o abaixo listado, 
que se encarregará de automatizar as operações: 

IS SfiUE “carregador'1 LINE 20: 
ST ÜP 

20 INK 8: PAPER 8: FLASH 8: BR 
IGHT 8: CLS 

30 PRINT AT 20., 0;: LOAD ""CÜDE 

40 PRINT AT 20., 8; : LOAD "" 

este entre rodando (grave-o com SAVE “nome” LINE X), 
para evitar que a UCP tente continuar a execução do carrega¬ 
dor, que já não mais existe. 

Repare que o programinha carregador transfere a impressão 
dos nomes dos programas seguintes para a última linha da tela 
superior. Como ATRIB. impede a utilização dessa linha, 
PAPER e INK são, aí, iguais, fazendo com que os nomes não 
apareçam. Contibuem também para isso os argumentos 8 usa¬ 
dos no carregador. Convém ainda que, no seu programa, vo¬ 
cê desabilite esse argumento, se necessário. Se desejar que o 
nome do seu programa apareça durante o carregamento, 
simplesmente substitua o INK 8 da linha 20 por INK 9, no 
programa carregador. 

■ m 
Finalmente você deve colocar a seguinte seqüência na fita: 

0 programa carregador (gravado com RUN e não com SAVE), 
a tela de átributos e, gpr último, o seu programa. Convém que 
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V IDEOTEXTO 
■ Para os usuários de microcomputadores que tenham inte¬ 
resse em utilizar o Videotexto, vale lembrar que a Telesp já 
homologou 13 kits de acesso ao serviço, para várias linhas de 
equipamentos. São eles: kit Telesp e kit da Rhede Tecnolo¬ 
gia, ambos para TRS-80 Modelo III; kit da Dígitus, para 
TRS-80 modelo I; kits da Rhede Tecnologia, Fonte Infor¬ 
mática, Videosoft e Embracom, todos para Apple; kit 
Unitron, para os micros da empresa, AP II e AP II TI, tam¬ 
bém compatíveis com Apple; kit Itautec, para o micro I- 
7000; kit Spectrum, para o Microengenho; kits RC e 
BMK, para equipamentos compatíveis com o PC da IBM e 
o kit da Rensi, para os micros TK82, 83 e 85. 

De posse dos micros e respectivos kits de acesso, os inte¬ 
ressados devem entrar em contato com a Telesp ou no Rio, 
com a Rumo, Rua Visconde de Inhaúma, 58 - salas 607 a 
609, tel.: 263-7159 ou 263-9434, para se inscreverem no 
Videotexto. 

■ Já estão em funcionamento os dois novos equipamentos 
da ABC Computadores que vieram ampliar a central do 
Videotexto (Telebrás). Com estes são agora cinco máquinas 
no total. Desta forma o número de ligações simultâneas que 
podem ser atendidas pelo serviço aumentou para 272. 

■ Em recente pesquisa, a Telesp constatou que 72% dos 
entrevistados, atuais usuários do Videotexto, não possuíam 
nenhum dos periféricos necessários ao ingresso no sistema 
quando se cadastraram e, por isso, adquiriram o kit comple¬ 
to (modem, RS 232-C, cabo e software/manual). 

Os usuários afirmaram não terem grandes dificuldades 
no uso e manutenção dos periféricos, atribuindo os poucos 
problemas ao modem e ao software, mais especificamente 
ao manual que acompanha este último, considerado insufi¬ 
ciente. 

Também foi confirmado na pesquisa que apenas 50% 
dos usuários do VDT têm o hábito de gravar suas páginas. 
Alguns deles justificaram tal procedimento alegando falta 
de interesse com relação aos assuntos apresentados, enquan¬ 
to outros afirmaram não usar a gravação por falta de co¬ 
nhecimento ou por preferirem imprimir as telas. 

O quadro abaixo mostra o resultado de outra pesquisa 
realizada pela Telesp, na qual verificou-se a distribuição 
de terminais dedicados e microcomputadores nas principais 
cidades de São Paulo. 

UIOEiUfcMTO 

lLmíítfi:hD: ; 
LMCflK HO "IDE 
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Figura 2 - 
Tela de 
abertura do 
videomen¬ 
sagem 

■ A videomensagem é um serviço de comunicação interati¬ 
va que pode ser usado por usuários e fornecedores de infor¬ 
mações, participantes do projeto Videotexto. 

Ao entrar no videomensagem estão disponíveis as seguin¬ 
tes opções: 1 - Mensagens pessoais: permite enviar uma 
mensagem para um ou mais usuários, bastando para isso 
listar os nomes dos destinatários; 2 — Mensagens gerais: são 
informações de interesse geral; 3 — Relação de participan¬ 
tes: através dela é possível saber quem participa do video¬ 
mensagem. 

Para utilizar o videomensagem, basta que o usuário dirija- 
se às concessionárias telefônióas para fazer a inscrição e 
receber a sua senha individual. 

■ A editora Nobel está colocando no mercado o livro "Vi¬ 
deotexto no Brasil", de Vergínio Zaniboni Netto. Nele o 
autor se propõe a divulgar as técnicas do videotexto ofere¬ 
cendo dados sobre o surgimento dessa nova mídia eletrôni¬ 
ca, as vantagens de sua utilização, os fatores para confeccio¬ 
nar uma boa página de informação, além de resultado de 
pesquisas junto à usuários e fornecedores de serviço. O livro 
tem 162 páginas e custa Cz$ 95,00, e estará sendo autogra¬ 
fado pelo autor na 9? Bienal Internacional do Livro, no 
próximo dia 30, no stand da Nobel, das 19:00 às 20:30h, 
no Parque Ibirapuera, em São Paulo. 

■ O próximo Estado que passará a acessar o Videotexto da 
Telesp é Pernambuco, onde o serviço está em fase final de 
implantação. A ligação interurbana para acesso ao serviço 
tem um preço especial que é de 31 centavos por minuto, 
com redução de 50% após às 20:00 horas, nos domingos e 
em feriados nacionais. Os outros Estados onde o serviço 
também já está sendo implantado são Rio de Janeiro (atra¬ 
vés da Telerj e da CETEL), Espírito Santo e Santa Catarina. 

DISTRIBUIÇÃO 
TERMINAIS DEDICADOS MICROCOMPUTADORES 

RESIDENCIAIS INSTITUCIONAIS PÚBLICOS RESIDENCIAIS INSTITUCIONAIS MODEMS 

SÃO PAULO 1.352 1.226 19 575 217 135 

CAMPINAS 155 120 10 33 22 6 

SANTOS 126 110 4 6 2 

S.J. CAMPOS 90 60 3 9 1 

S.J.R. PRETO 60 45 4 4 8 

BAURU 45 20 4 6 _ 
OUTRAS TELES 669 624 45 79 - 
TOTAIS 2.497 2.205 89 343 152 

^.VHígto 
Sistemas 

Apoio da 

RUM0 
TELEINFORMÁTICA 
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aprendizes", "Aprendendo LO¬ 
GO" e "Ensinando LOGO". O 
autor ilustra a terceira parte, em 
especial, apresentando o resultado 
de trabalhos realizados por educa¬ 
dores em todo o mundo. 

tas possibilidades oferecidas pela aos programas, gravá-los a apz 
sua maquina. Para isso, o autor los e como copiar disque- 
vai além das instruções contidas Assim, logo nos primeiros capi 
no manual e descreve "segredos" los, o leitor já pode rodar um p 

o/iclinqUeS” da máquina e do grama, controlar a tela e a impi 
BASIC. sora. 

Objetivando explorar na práti- Após fornecer este embt 
ca o potencial, tanto do micro mento, a obra mostra progressi 
quanto da linguagem, o livro traz mente como armazenar, recu 
vários jogos e utilitários. Entre rar, alterar e comparar dad 
eles estão: aquário, blackjack, utilizar funções matemáticas; u 
boia, colecionador de ovos; jóquei os recursos de som e cor do mic 
clube do TK90X; análise de até que o usuário possa alterar 
vendas; folha de pagamentos; mesmo criar programas 
processador de texto; carregador 
de código de máquina; renumera- 
dor de linhas e relógio do TK90X. LIVROS RECEBIDOS 

• Ao Livro Técnico Editora — 
Sua majestade o computador. 
• Centro de Ensino e 
Desenvolvimento Gerencial 
(CEDEG) — Programa de 
Informática. 
• Editora Campus — Banco de 
Dados para o TK90X. 

LOGO 
AMSBURY, W., BASIC — 

programação estruturada. Editora 
Guanabara Dois. 

Apresentando a programação 
BASIC de maneira simples, o au¬ 
tor destaca os conceitos de pro¬ 
gramação estruturada, incluido 
também aqueles relacionados a es¬ 
trutura de dados, arquivos,cadeias 
de caracteres e listas, pilhas e 
filas. 

O livro é composto de nove 
capftulos (entre eles estão: Loops 
e Estruturas; Nomes e Mensagens; 
As Três Estruturas de Dados; Ex¬ 
pressões e Funções; Arquivos e 
Estruturas do Tipo Árvore), haven¬ 
do ainda um apêndice com res¬ 
postas de exercícios apresentados 
no decorrer do texto. 

HARTNELL, T., Como 
programar seu PC, Editora 
Campus. 

Este livro destina-se a quem 
está iniciando em programação. 
Por isso, o autor aborda noções 
básicas do tipo como dar nome 

-Editora.. 

GOODYEAR, P., LOGO - 

Introdução ao poder do ensino 
através da programação. Editora 
Campus. 

Destinado a professores e pes¬ 
soas ligadas è área educacional, 
este livro visa apresentar ao leitor 
as potencialidades da linguagem 
LOGO no ensino e as vantagens 
de se aprender através do desen¬ 
volvimento de programas. 

A obra é dividida em três 
partes, que são: "Computadores e 

ENDEREÇOS DAS EDITORAS 
CARVALHO, J. E. M„ BASIC 
avançado para o TK90X, Editora 
McGraw-Hill. 

Em uma linguagem bastante 
acessível, BASIC avançado para 
o TK90X mostra ao leitor as mui- 

Editora Campus — Rua Barão de 
Itapagipe, 55, CEP 20261, 
tel.: (021) 284-8443, Rio de 
Janeiro; 
Editora Guanabara Dois — 
Travessa do Ouvidor, 11, CEP 

20040, tel.: (021) 224-5877, Rio 
de Janeiro; 
Editora McGraw-Hill - Rua 
Tabapuã. 1105, CEP 04533, 
tel.: (011) 280-6622, Itaim Bibi, 
São Paulo. 

Seja qual for o assunto de seu 
interesse na área de Informática, 

vale a pena conhecer nossa 
seção especializada. 

Nela você encontrará livros e revistas 
de todos os níveis, para principiantes, 

estudantes e profissionais, 
selecionados das mais 

diversas editoras. 

Seção de Informática da 

LOJA D0 LIVRO ELETRÔNICO 
R. Vitória, 383 - Telefone: 221-0683 

São Paulo - SP - CEP 01210 

ATENDEMOS PEDIDOS DO 
INTERIOR - CONSULTE-NOS 

MIKROS 
• Microcomputadores Pessoais 

e Profissionais, Software, Suprimentos 
e Cursos. 

• Financiamento em até 18 meses sem 

entrada e os preços mais baixos do 

mercado. 

• Atendimento perfeito, profissionais 

treinados e habilitados para dar a você 

a certeza de um bom Investimento. 

EQUIPAMENTOS 

Micros das linhas: TRS-80 • Apple • 
IBM • Sinclair • TRS-80 Color 

impressoras • Vídeos • Interfaces • Etc. 

SUPRIMENTOS 
Formulário Contínuo • Disquetes • 

Fitas • Mesas • Etiquetas • Etc. 

SOFTWARE 
Nacionais e Importados mais 

de 2.000 programas e 
jogos de todas as linhas. 

CURSOS 
Basic • Basic Avançado e DOS. 

Av. Ataufo de Paiva, 566 
sobreloja 202 

Rio de Janeiro - R.J. 
Tels.: (021) 239-2798 e 511-0599 

Aqui, o que há 
de melhor! 

COMPONENTES ELETRÔNICOS 
Capacitores, Circuitos Integrados, Co¬ 
nectores, Dip Switch, Diodos, Display, 
Jumpers, Knobs, Leds, Memórias, 
Micro, Potenciômetro, Resistores, So- 
quetes, Ribbon Cable, Reguladores de 
Tensão, Transistores, Triacs, Trimpots, 
Hellermann, Fios Especiais. 

ESPECIALISTAS EM: 

CONECTORES 
- Deltaflex. AMP, Burdy, Celis, SMK, 
EMPG, ITT.3M 
TERMINAIS 
- Ampliversal, intelli, Hollingsworth, 
Crimper). 

V^MIG 
ELETRÔNICA LTDA. 

Av. São Pedro, 1 321 

Fones (0512) 43-1017, 43-8509 e 
43-6474 

Telex (051)2102 
Porto Alegre — RS 

viaL-, M-.lfitt.- 
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cIígO? 

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030 

Linha TRS-COLOR 
EXEC no Color 

algumas formas de utilização do comando 
que podem ajudá-lo no manuseio do seu 

Linha ZX Spectrum 
CLS em bloco 

Esta dica permite um tesij =5 cs çç fs ca sa se as 
CLS diferente, que divide Í|!Sc 1a f? II || || cl li §? 
a tela em quatro partes, as II fg 15 ii ®e si 

, f 1=;-Ar 30 00 3E 0C CD 32 A0 01 
apagando-as altemadamen- iêssa 10 0c se 13 cd ss as 01 

te e criando ainda um efei- íel?5 cl Ic Sl il cd II tl 01 

to bastante interessante. Í||Jf || ff ™ || gg '| gg 
rara usa-la, basta digitar 

uma linha REM com 76 
caracteres e digitar os có¬ 
digos abaixo. Depois, crie um programinha em BASIC para encher 
a tela (inclusive as linhas de edição) e chame a rotina com RAND 
USR 16536. 

Adail Muniz Rematai — MG 

Linha TRS-80 

Casas decimais 
Com este programa, você poderá executar uma divisão com 

quantas casas decimais desejar. O resultado exato aparecerá na tela. 

10 CLS:PRINT "DIVISÃO":INPUT "DIVIDENTO= 

";X:INPUT "DIVISOR= "íY:Z=FIX(X/Y>:PRINT 

Z; 

20 X—10*(X—Z*Y):IF X=0 THEN END ELSE Z=I 

NT(X/Y):PRINT RIGHT*(STR*(Z),1)!:BOTO 20 

42136...equi comanda CLOAD Pedro Américo A. M. Júnior — MG 

43319.. .1.prime na parte suporior da 

tela o nome do fabricante de 

seu micro 

44313.. .equivaie ao comando NEW 

44321.. .equivaie ao comando RUN 

46946.. .equivai o ao comando LIST 

BASIC Computer Clube — SP 

Linha MSX 

Trava Use P0KE 64683,X onde: 
_ Ha et rs» us» 1 ^ X 254 -► trava o teclado em maiusculas, 
e aesirava x = O ->destrava o teclado em minúsculas. 

X = 255 —► destrava o teclado em maiusculas. 

Eduardo T oledo Santos — SP 

I Linha TRS-80 
Economizando 

combustível 
Esta dica, muito simples, po¬ 

de ajudá-lo a controlar o consu¬ 
mo de combustível do seu auto¬ 
móvel. Rode-a e veja quanto ele 
está fazendo por litro. 

10 CLS 

20 PRINT "DIG.KM INICIAL: 

30 INPUT Kl 

40 PRINT "DIG.KM FINAL: 

50 INPUT KF 

60 PRINT ■'D IC. LITROS: 

70 INPUT LI 

80 LET D—KF—Kl 

100 LET K—D/L I 

120 PRINT "MED1A=. "5KS" KM/L" 

Alexandre Cabral de Azevedo — RN 

Linha ZX Spectrum 
Em Destaque 

Com esta dica, você dará a 
qualquer mensagem (AS) do 
seu programa um ótimo efei¬ 
to de destaque. 

Camilo de V. Rebouças — SP 

5 REM Camilo de V.R. 

10 BORDER 0:PAPER 0:INK 5:OVER 1:BRIGHT 1 

:cls 

20 LET A*="MICRO SISTEMAS" 

30 LET A=LEN A* 

40 LET B=(INT(16—(A/2)))*8 

50 PRINT OVER li AT 1,B/8;A« 

60 FOR X=B TO B+A*8 

70 PLOT X,160:DRAW 0,7 

80 NEXT X:GOTO 60 

Linha TRS-COLOR 
POKEs no Color 

Aqui vão alguns POKEs para poke 282,o :"liga" as minúsculas 
o Color. 
_ POKE 282,255 :"LIGA" AS MAIUSCULAS 

Fábio Luis de Paoli — SP 
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Linha APPLE 

Linha ZX81 
Empacotando telas 

Com esta pequena rotina em 
Assembler, você pode arquivar a 
tela em seis linhas PRINT. Sua 
utilização é simples: o programa 
em BASIC que estiver na memó¬ 
ria não deverá ter linhas menores 
que sete. 

Para utilizar a rotina, crie pri¬ 
meiro uma linha 1 REM com 102 
caracteres e execute as seguintes 
operações: 

1) Utilizando um Monitor As¬ 
sembler entre com a seguinte lista¬ 

gem: 

Efeitos sonoros 

Usando o conhecimento ad¬ 
quirido dos outros programas 
do gênero publicados pela MI¬ 
CRO SISTEMAS, montei esse 
pequeno bloco em HEXA a par¬ 
tir de $300. 

Com o auxílio de um outro 
programa, já em BASIC, é pos¬ 
sível acessá-lo de modo a permi¬ 
tir o controle do período, das 
freqüências e tempo de atuaçao. 

Talvez seja útil a alguém 
como criação de efeitos sonoros 
para jogos ou, como foi meu ca¬ 
so, o aprendizado de alguma coi¬ 
sa de Assembler do 6502. 

Marcus Possi — RJ 

í REM PROGRAMA ASSEMBLER PARA SOM 

5 HOME 
10 INPUT"N0TA DE INICIO ";A 

20 INPUT"TEMPO DE DURACAO ":8 

30 INPUT"NUMERO DE 0EZES";C 

40 POKE 768,A:POKE 809,B:POKE 819 

,C:P0KE 829,A:POKE 769,B 

50 CALL 820 

60 PRINT A,B,C 

70 PRINT:GOTO 10 

2) Digite o seguinte programa 
em BASIC, gravando-o com RUN. 

1 REM (102 CARACTERES) 
£ SAUE "EDITOR DE TELA" 
3 PRINT AT 4,6;"** EDITOR DE 

TELA **";AT 8,6;" DIGITE ""NEU"" 
""AT 12,2; "E PAPA USAR, RAND U5R 
3174.4.."; PT 16,5. " < <MPPCS PROGRm 

POKE 16389. USP 15604 + 124 

3) Por último, teste a rotina 
com o programinha abaixo: 

10 FOR F =1 TO 704 
20 PRINT CHPS (RND*201 ; 
30 NEXT F 
40 RAND USP 31744 

Marco Aurélio A. C. Silva — GO 

Linha 
TRS-COLOR 
Halley no Color 

Esta dica pode ser chamada de 
Halley pela formação de um dese¬ 
nho circular na tela que lembra o 
famoso cometa. Rode o programa 
e veja. 

10 PCLS 

20 PMODE 4,1 

30 PCLS 
40 SCREEN 1,1 
50 FOR 1=10 TO 80 STEP 1 
60 CIRCLE (1*2,96),I,,.25 

70 NEXT 
80 PAINT(96,9),5,5 

■70 GOTO 10 

Alessandro G. Bonfiol — MG 

Linha MSX 
Caracteres gigantes 

Coloque quaisquer caracteres 
na linha 80 e veja os “agiganta¬ 
dos” na tela. Esta dica serve para 
telas de apresentação, evitando a 
construção de uma tabela de ca¬ 
racteres. 

O formato e o tamanho dos ca¬ 
racteres podem ser modificados 
nas linhas 50 e 60 (X e Y), e o nú¬ 
mero por linha é definido em XI. 
Nessa versão, o número máximo 
por linha é de 17 caracteres (256/ 
15 = 17,07). 

10 READ N*:SCREEN2:F0R 0-1 TO LEN(N*> 
20 C-4HlBBF-S»0SCimD*(N«,0, 11) 
30 Y"60:FOR C-C TO C-71X-X1 
40 B*-B1N*(2S6»PEEK(C)):F0R B-2 TO 9 
50 IF V0L1M1D*(B«,B,1>> THEN LINE <X,Y>- 

<X*2,Y*4>,8,BF 
60 x-x»2:next b:y-y-s:next c 
70 xi-xi*i5:next r:b«=input»u> 
B0 DOTA "Clodooldo Pinto" 

Clodoaldo Pinto Neto — SP 

Linha APPLE 

Linha ZX81 
Efeito em BASIC II 
Digite a listagem abaixo e veja o 

efeito com o conteúdo da STRINGS 
AS. 

FOR 6=0 TO 1 _ 
IF 6=1 THEN G0SU6 160 
FOR A=1 TO LEN A* 
PRINT AT A , A; A* (A) 
NEXT A 
FOR A = 1 TO LEN AS 
PRINT AT A,1;AS( TO A) 
NEXT A 
FOR A = 1 TO LEN AS _ 
PRINT AT A,A,RS(A TO ) 
NEXT A 
NEXT 6 
GOTO 5 _ . 
LET A S = 

OBS.: A linha 10 pode ser eliminada 
se o conteúdo de A$ for menor ou 
igual a 21, porém o conteúdo de A$ 
nunca poderá ultrapassar 24 caracte¬ 

res. . , 
A linha 160 deve ser sempre igual 

a linha 20, mas com seu conteúdo em 
vídeo inverso. 

Alexandre Gouvêa Longo - MG 

Testa Paddle “ XTEPDL <o>:v = pdl a, 

Este programa pode ser muito VT^=.PRINT TAB( 10,"TESTA 
útil para o teste de seu Paddle, 40 VTAB 7; print tasí io>mp o"s 
principalmente se você tentar tabí 20>-p í" 
montar o Paddle descrito por so vtab ic: print TAB( 10)" 

Evandro Mascarenhas de Oliveira &o fSprint tab< io>x; tae 
(MSn?28). 20) y 

Partindo da idéia desse cola- 70 goto 20 

borador, montei este programa , 
que permite testar, ao mesmo tempo, as duas unidades do seu controlador. 

OBS.: No teste, a leitura - tanto de PO como de PI - deverá variar de 0 a 
255 . Na linha 50, são três espaços entre aspas. 

- ' Luiz Carlos Nardy—SP 



Com este artigo, iniciamos a segunda etapa da série “ Gráficos no 
TURBO Pascal”, onde trataremos dos gráficos de alta resolução. 
Para começar, veremos como utilizar PROCEDURES em Assembler. 

Criando PROCEDURES 
em Assembler 
_Antonio Carlos Salgado Guimarães-- 

Para construirmos Procedures 
totalmente em Assembler deve¬ 

mos, em primeiro lugar, esco¬ 
lher o local no qual elas ficarão. 

A melhor opção é colocá-las logo após 
a biblioteca do TURBO Pascal, que vai 
até lFC9h. Porém, para que não haja 
uma invasão de área por parte do pro¬ 
grama a ser compilado, devemos alterar 
a posição inicial deste, utilizando a opção 
do compilador que especifica o endere¬ 
ço inicial de armazenamento dos pro¬ 
gramas compilados. 

Com este procedimento, faremos 
com que um programa .COM, gerado 

pelo TURBO, seja carregado em outro 
local. Como também queremos utilizar 
gráficos de alta resolução, devemos deixar 

livre a área que corresponde à página 
gráfica que utilizaremos (no nosso caso, 
a de número 2, já que parte da página 1 
de alta resolução será ocupada pela 
biblioteca do TURBO). Com isto, a 
memória utilizada pelos nossos progra¬ 
mas estará dividida da seguinte forma: 
• 100h a lFC9h — biblioteca do TUR¬ 

BO Pascal; 
• 2000h a 2FFFh - rotinas em Assem¬ 
bler, tabelas e área livre para futuras ro¬ 

tinas; 
• 3000h a 4FFFh - página 2 de alta 

resolução; 
• 5000h em diante - programa Pascal. 

Como vocês podem verificar, se 
utilizássemos o INLINE para construir 
as rotinas gráficas como fizemos ante¬ 
riormente, o desperdício de memória 
seria grande, pois haveria uma área que 
vai de lFDOh a 2FFFh que seria perdi¬ 

da. Por esse motivo, utilizaremos esta 
área para colocarmos nossas rotinas 

gráficas. 
Para que um programa em Pascal 

possa utilizar uma PROCEDURE ou 
FUNCTION em Assembler, devemos 
declará-la exatamente da mesma forma 

que as feitas em Pascal, porém colocan¬ 
do após a definição normal a palavra 
EXTERNAL, seguida do endereço onde 
ela estará localizada na memória. 

O nosso problema agora é como 
colocar uma PROCEDURE na memória. 
Para isto, teremos que construir uma 
PROCEDURE especialmente com esta 
finalidade, a qual deverá ser chamada 
assim que o nosso programa começar a 
rodar. Ela deverá ler o conteúdo do ar¬ 
quivo .HEX gerado pelo ASM.COM ao 
assemblar a rotina em Assembler que 
queremos e deverá ainda colocar os valo¬ 
res em hexadecimal encontrados neste 
arquivo nas posições de memória que 
indicarmos. 

Como nas PROCEDURES em Pascal, 
também podemos passar parâmetros 
para a rotina em Assembler, o que pode 

ser feito de duas formas: 
• endereço - quando passamos uma 
variável utilizando o seu endereço 
(VAR), o endereço da variável é transfe¬ 
rido para o STACK, na forma de WORD 
(2 bytes); 
• valor — quando passamos um valor, 
este será transferido para o STACK, e o 
número de bytes que cada valor ocupará 
dependerá do seu tipo, isto é, inteiro, 

byte, boleano e caráter — uma WORD 
—; e reais - três WORDS (6 bytes). 

Para maiores detalhes sobre o que 
acabamos de ver, dê uma olhada na par¬ 
te do manual do TURBO que trata do 
CP/M-80, a que apresenta o formato 

interno dos dados. 
Uma observação importante: quan¬ 

do uma rotina em Assembler é chama¬ 

da, a primeira informação que deve ser 
retirada do STACK é o seu endereço de 
retorno, o qual deverá ser novamente 
colocado antes de se retornar ao Pascal. 

Para que você entenda melhor como 
estas coisas funcionam, vamos ver dois 

exemplos. No primeiro, criaremos uma 
rotina que terá por função trocar o valor 
de duas variáveis entre si. Os passos que 
você deverá seguir para rodar o exemplo 

são: 
1 - digitar a rotina em Assembler que 
aparece na listagem 1 e salvá-la com o 
nome SWAMPASM.ASM; 

MICRO SISTEMAS, agosto/86 



Listagem 1 Listagem 2 
; EXEMPLO DE PROCEDURE EM ASSEMBLY 
! 
? PROCEDURE SWAP (VAR Vl.V2:INTEGER); 

; SALGADO - MICRO SISTEMAS 

ORG 02000H 

; PEGA OS VALORES DO STACK 

INICIO: POP H ?PEGA RETORNO 
SHLD RETURN 
POP H ;PEGA ENDER. DE V2 
SHLD VAR2 
POP H ;PEGA ENDER. DE VI 
SHLD VAR1 

VI 

LHLD VAR1 
MOV B,M 
INX H 
MOV C,M 

Mov e,m 

; Vl - DE 

LHLD VAR1 

INX H 
MOV M.E 

; V2 BC 
LHLD VAR2 
MOV M,B 

MOV M-, C 

: RETORNA: RECOLOCA ENDEREÇO DE 
; RETORNO NO STACK 

LHLD RETURN 
PUSH H 
RET 

: VARIAVEIS AUXILIARES 

DE V2 

LHLD VAR2 
MOV D,M 

RETURN DS 2 
VAR1 DS 2 
VAR2 DS 2 

CND 

2 - assemblá-la com o ASM.COM; 
3 — entrar no TURBO Pascal, digitar 

o programa que aparece na listagem 2 e 
salvá-lo; 
4 - entrar no menu que apresenta as 
opções do compilador (Compiler Options), 

escolher o item Com .file e colocar como 
endereço inicial (Start) o valor 5000; 
5 - voltar ao menu principal e compi¬ 
lar o programa; e 
6 - sair do TURBO Pascal c rodar o 

exemplo. 
Como segundo exemplo (listagem 3 e 

4), apresentamos uma rotina para a 
produção de som feita em Assembler e 
utilizando também uma rotina específi¬ 
ca para o 6502. Note que agora passa¬ 
mos os valores ao invés dos endereços. 
Para rodar o exemplo, proceda exata¬ 

mente como no anterior, porém salvan¬ 
do a rotina em Assembler com o nome 
SOMASM.ASM. 

PRQGRAM EXEMPLO SWAP: 
VAR V1,V2:INTEGER; 

PROCEDURE SWAP<VAR VI,V2:INTEGER); 
EXTERNAL *20001 

PROCEDURE MONTA_PROCASM; 
VAR BUFFER:STRING(.43.); 

CODE :ARRAY<.1..2.) OF BYTE 
ABSOLUTE *2000; 

AUX :STRING(.2.>; 
J.K :INTEGER; 
N1.N2 :INTEGER! 
1 :BVTE; 
DUMMY :INTEGER; 
ARÜ :text; 

BEGIN 
* LE A ROTINA QUL ESI A' Eli *> 

t» bWAPASM.HEX ») 
CLRSCRí 
WR11ELN <'LENDO ARQUIVO')! 
j:=i? 
ASSIGN(ARO.'SWAPASM.HEX'); 
RESET(ARÜ); 
REPE AT 

READLN(ARO,BUFFFR): 
K:=*iOi 
AUX:«COPY(BUFFER,2,2); 
VAL r%' 4 AUX, NI . DUMMY) : 
FüR J:**I TO NI DO BEGJN 

AUX:"COPY(BUFFER,K,2); 

VAI <* T* «AUX,N2. DUMMY) s 
:• NAD RFTIRF OS COMENTÁRIOS *■) 

• OUL APARECEM ABAIXO *> 
,**R-*) CODEÍ. J. ) :«N2: 

ENDl 
UNTIL (NI lo» UR (EOF(ARQ)>I 
CLOSE< ARO); 

ENO: 

R£G1N 
MONrA.FftOCASlII 
WRITE< “ENTRE Vl: *>; READLN<VD» 
WRITE< ENIRE V2; ')« READLNÍV21: 
SWAP < Vl,V2)S 
WRITEI.N( ' Vl • , V1)S 
WRI IELNCV2 " ■ . V2) : 

□□ Informática & 
Administração 

Na próxima edição de l&A você vai encontrar muitos 
assuntos interessantes, entre eles: 
• CONTABILIDADE GERAL — Análise do pacote da 
Intelsoft: suas características e compatibilidade com outros 
produtos. 
• SEGURANÇA FÍSICA EM CPDs — Controles de acesso, 
prevenção contra fogo, guarda de mídia magnética ea ela¬ 
boração de planos de contingência são alguns dos assuntos 
abordados nesse artigo. 
• OS COMPUTADORES E A LÍNGUA PORTUGUESA - 
As dificuldades para implementar o já definido padrão bra¬ 
sileiro de caracteres nos computadores e periféricos produ¬ 
zidos no país. 
• INFORMÁTICA 86 — Uma prévia do que você irá en¬ 
contrar no XIX Congresso Nacional/VI Feira Internacional 
de Informática. 
• NOTÍCIAS, VITRINE, BIBLIOTECA, a segunda parte 
do artigo "Banco de dados dBase II: conceitos básicos" e 
muitas outras informações. 



CRIANDO PROCEDURES EM ASSEMBLER 

Duplicação 
Industrial 
de cassetes 

RAPIDEZ 
QUALIDADE 
PREÇO 

Entregamos no 
máximo em 10 
dias qualquer 
quantidade. 

(021) 208-3447 

1 mBMSLSJ: 
1 H SUPRIMENTOS |Í° 
\ |!| DE QUALIDADE 

Após 5 anos em Sâo Paulo 
agora também no 
RIO DE JANEIRO 

— Formulários contínuos 

— Fitas para impressoras 

— Diskettes, mini diskettes 
— Etiquetas auto-adesivas 

— Arquivos para diskettes 

— Streamer 5, 7, 20 e 190 mb 
— Fitas magnéticas 

— Pastas para formulários 

PIlÂCPD® 

Suprimentos para Processamento 

de Dados Ltda. 

Rio de Janeiro (021) 232-6179 

São Paulo (011) *263-6644 

Telex (011) 38045 PRACPD Br 

Listagem 3 

EXEMPLO DE PROCEDUPE EM ASSEMBLY 

PfíOCEDURE SOUND < FPEO,DUR:B YTE) ; 

SALGADO - MICRO SISTEMAS 

: DEFINIÇÃO DAS VARIAVEIS 

FREQ EQU OFOFEH ; «FE PARA 6502 
DUR EDU OFOFFH ; «FF PARA 6502 
LZ80 EOU OF3DEH 
L6552 ECHJ OF3DOH 
F:EGY EQU OF047H ; REGISTRADOR V 

; PEGA OS VALORES DO 5TACK 

INICIO: POP H ; PEGA RETORNO 
SHLD KETURN 
POP H 
MOV A,L 
STA DUR 
POP H 
MOV A,L 
STA FREO 

MVI A,255 
STA REGY 

;PEGA DURACAO 

«PEGA FRECUENCIA 

DE UMA OLHADA NA TABELA DE ENDEREÇOS 
E VERIFICUE QUE A DIFERENÇA PARA 
ESTA REGIÃO DA MEMÓRIA ENTRE O Z0O E 
0 6502 E* DE IOOOH 

LXI H.SOM+OlOOOH 

SHLD L6502 ;ENDFR. DA ROTINA 
LHLD LZ80 ; ENDER. DA PLACA 
MOV M,A ;EXECUTA CHAMADA 

LHLD REIURN 
PUSH H 
RET 

;SOM : ROTINA ESCRITA EM 6502 

SOM DD uADH,030H,OCOH,O08H 
Dfa ODOH,004H,0C6H,OFFH 
DB OFOH,008H,OCAH,ODOH 
DD 0F6H,0A6H,OFEH,01ÜH 
DB O9OH.0EEH.O6OH 

t VARIAVEIS AUXILIARES 

Listagem 4 

PROCEDURE SOUND (FREO, DUR: BYTE) ( 
EXIERNAL »20&0: 

PROCEDURE MONTA PROCASM: 
VAR BUI EER:STRINGr43Í; 

COOE :ARRAYCI..23 OT BYTE 
ABSOl.UTE »20CK'i 

“UX :STRlNGCrji 
J.K :INIEGER: 
NI.N2 : INTEGER: 
I :BYTE: 
DUMMY :INTEGER: 
ARO :TEXH 

BEGiN 
I- LE A ROTINA QUE ESTA- EM *1 
(• SOMASN.HEX 
CURSOR: 
URITELNI'LENDO AROUIVO') : 
J: = l: 
ASSIGNIARO.'SOMASM.MEx'>: 
RESET(ARO)I 
REPEAT 

READLNIARQ,BUFFER)I 
K:»10l 
AUX:®COPYIBUFFER,2.2)1 
VOL ( ' *- »AUX , NI . DUMMY ) i 
FOR l:-l ro NI DO BEGIN 

AUX:-COPY < 8UFF ER.K.2I; 
F:-K*2; 
VALl-•-AUX.M2.DUMMY)i 
!- NAO RETIRE OS COMENTÁRIOS 
1‘ CUE APARECEM ABAIXO 

CODEEOJ:=N2: l*ÍR..> 

END: 
UNTiL ÍN1X >16) OR (EOFIARQ)): 
CL USE (ARO > : 

Observações: 

• Não tente compilar os programas uti¬ 
lizando a opção MEMORY, pois fatal¬ 
mente haverá erro por invasão de área 
quando da execução dos mesmos; 

• Nos exemplos que vimos, o endereço 
inicial (Start) não precisa ser necessaria¬ 
mente 5000, podendo ser bem menor já 
que não usaremos a tela gráfica. Porém, 
para que você se acostume com este nú- 

FROCEDURE SOM IS:BYTE,: 
VAR I:BYTE: 
BEGIN 

FOR !:■> O TO 50 DO BEGIN 
SOUNDIS, D! SOUNDIS.l): 

ENDI 
END: 

BEGIN 
MONTA.PROCASM: 
FOR I O TO 055 DO 

sound:i,io)i 
DELAYI50): 
J 235: 
FOR I := 1 TO 255 DO BEGIN 

SOUNDII,5): 
SOUND<J.5): 
J J - l; 

END: 
GOTOXY(1,23) : 
“RITELNI-ENTER . FIM); 
REPEAT 

DELAYISO); 

S0UNDIS6.lAu»: SOUND(76.140) • 

ksjmí, ****'&'»*» 

sSÜnd!-';ÍÍ,"! S°UND(27, 140) : 

sSundmí:!^;; sound<72-‘4°,- 

s,5^rEssED! 
SOM.06)1 SOM 176)! SOMI96): 
SOM 1192): S0MII29): ’ 
DELAYISO): 
for J i ro 3 do 

FOR I:=1 TO 255 DO 
SOUND‘I,11: 

END. 

mero, achamos interessante montar o 
programa a partir deste valor, pois todos 
os programas que forem utilizados com 
o pacote de alta resolução deverão ser 
compilados com START igual a 5000. 

Antonio Carlos S. Guimarães é formado em 
engenharia mecânica pela Universidade Santa 
Ursula, no Rio de Janeiro, e trabalha, atual¬ 
mente, como Programador no LNCC/CNPq, 
onde presta apoio técnico ao Projeto de De¬ 
senvolvimento de Software em Engenharia 
Mecânica para Mini e Microcomputadores. 
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ESTABILIZADOR 

"NO BREAK" 
(ENERGIA DE EMERGÊNCIA) 

BATERIA (SELADA) 

BATERIA SELADA 
— Não vaza 

— Dispensa reposição de água 

— Não exala gases 

— Não suja os terminais 

POWER PAK- 
Único "No break" (energia de emergência) 

do Brasil estabilizado e com bateria 

ilterna selada. 

SÁO PAULO 

AMDEK TeL: 283-9127 
H.B.D. Teu 813-1617 
INTEROATA Tel.: 2S9-S121 
I ÇA Tel.: 813-7799 

BELO HORIZONTE Tel: 462-6266 
RECIFE TeL: 325-1551 
CURITIBA TeL: 224-5060 
PORTO ALEGRE Tel.: 25-1923 
BRASÍLIA Tel.: 274-7788 

RIO DE JANEIRO ^ 

ALFAOATA Tel: 253-5731 
DATALOGICA Tel: 252-7784 
ESTABVOLT Tel: 288-2049 
INTERDATA Tel.: 253-7227 
MICRO CONSULT. Tel.: 259-7098 
MICRO MAO Tel.: 222-6068 
PRINT-MACAÉ Tel.: 62-4662 

ESTAMOS NA SUCESU - STAND PC29 

FALTOU LUZ ? 
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li MicrtuUgilal lama 0 MMIffs 
e tira os 8 m de atraso è micro OmMi 

TK3000 

Chega ao Brasil o sucessor do Apple lie' "Enhanced". 
Tire da cabeça tudo que você já teve, tem ou viu em matéria de 
micros em geral e Apples ’ em particular. 
Ê a primeira vez que chega ao Brasil um Apple'último modelo: 
o TK3000 lie é uma versão ainda mais avançada do 
avançadissimo Apple lie' "Enhanced", lançado em maio de 1985 
nos Estados Unidos. 
E o único que roda Totalworks e Supercalc 3a, entre milhares de 
outros. Faz em segundos o que os demais micros levam 
intermináveis minutos para fazer, tem memória básica de 64 
Kbytes lexpandível com placas até 1 Megabytel e teclado 
numérico incorporado. 
Escreve em português com todas as letras e acentos e com 
maior facilidade do que uma máquina de escrever eletrônica. 

E, entre outras exclusividades, tem um design anatômico, para 
maior conforto do operador e produtividade no trabalho. 
Venha logo conhecer e reservar o seu TK3000 lie nos 
Revendedores Autorizados Microdigital. 
Os 8 anos-tecnologia que o separam dos outros micros, podem 
ser exatamente a distância que você vai colocar entre sua 
empresa e os concorrentes. 

TK3000Ee 
/MCRODIGIML 


